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^íHAZ LO QUE 
QUIERAS CON 


¡PIDANOS TRUCOS! I 

¡DEJANOS MENSAJES! 

(¡HAZNOS CONSULTAS! 


'm ¡CANTANOS LAS 40! ■ 
¡DECLÁRANOS TU AMOR! 
¡CUENTANOS TU VIDA! 


Cualquier día, a cualquier hora. 


(Total, es un contestador) 


Nadie os escuchará como nosotros. Pero, sobretodo, nadie os 
contestará como nosotros^ la sección de Trucos solicitados 
publicaremos todos los truMis que nos pidáis... ¡siempre y cuando existan! 

\ Grábate este número en la neurona: 906 421 954... o, casi mejor, 
\ ten una PlanetStation siempre a mano. 
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RESIDENT EVIL 3 , MEDIEVIL 2 ... ESTA SECCIÓN HUELE A MUERTO 
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Noticias 


novedades bombazos lo que vendrá novedades bombazos lo que vendrá nove 


CONSIGUE A LARA CON 
UN BUEN POR DE CARRETES 


Aquí tenemos a nuestro direc- 
tor Drako momentos antes del 
ataque cardiaco... 


Es de origen holandés, tiene formas cur- 
vas y no es un queso de bola: ¿de 
quién estamos hablando? Pues de la 



impresionante Lara Weller, la modelo 
que encarna a Lara Croft, quien se 
paseó por nuestro país los pasados 
días 11 , 1 2 y 1 3 de noviembre. La indó- 
mita Lara posó para nuestras cámaras, 
firmó autógrafos a los fans e incluso 
tuvo el magnánimo gesto de acercarse 
a menos de diez metros para tomarse 



una instantánea junto a nuestro funesto 
director Drako (mirad la foto adjunta: si 
llega a sonreír más se le desencaja la 
mandíbula). Como mínimo la experiencia 
le sirvió como entrenamiento para 
aguantar el tipo a la hora de rodar en la 
serie Compañeros con el melindroso 
Francis Lorenzo. 

La tocaya de Indiana Jones, además, 
presentó en Barcelona una interesante 
promoción conjunta de Proein y Agfa en 
la que por la compra de 2 carretes de 
película HDC Plus el afortunado com- 
prador se lleva una demo jugable de 
Tomb Raider: The Last Revelation. lEh, 
un momento! Antes de ir corriendo a la 
tienda de la esquina deberías saber que 
el CD de regalo lamentablemente no es 
para Playstation, sino para PC. 



LA CRISIS DINOSÁURICA 
INVADE ESPAÑA 


Madrid fue pasto a finales de noviembre de una invasión 
de hordas salvajes de Tyrannosaurus Rex con muy 
malas pulgas. El repentino ataque de dinosaurios fue 
debido a la aparición en nuestro país de Dino Crisis, el 
último juegazo de la factoría Capcom. La verdad es que 
algunos peculiares ejemplares de saurio debieron olvidar 
por momentos su mala leche, porque estuvieron dis- 
puestos a posar ante las cámaras presentes con la bella 
Regina y su recién estrenado peinado estilo Llongueras. 


Otras chicas, en cambio, sufrieron en sus propias car- 
nes los mordiscos de los lagartos gigantes, como es el 
caso de una señora rubia muy perjudicada que nos 
expresó perfectamente su desesperación ante la necesi- 
dad de un cambio de look radical. Para aquellos que 
deseen conocer algo más sobre la fauna prehistórica 
que anda suelta por nuestro país, os recomendamos 
que os empapéis del análisis y el libro de ruta de Dino 
Crisis que os ofrecemos este mes. 


SOLID SNAKE, ACORRALADO 
EN LOS TRIBUNALES 


La Unión de Consumidores Españoles en Asturias 
ha decidido ejercer acciones legales ante el Fiscal 
General del Estado, el Rscal Especial Antidrogas , 
el Rscal Superior de Justicia de Asturias y el Rscal 
Tutelar de Menores. La razón: el videojuego de 
Playstation Metal Gear Solid ya que “incita al con- 
sumo de drogas”. Así, como suena. Según Dacio 
Alonso, presidente de la UCE-Asturias, el “mensaje" 
del juego de Konami que ha vendido más de 5 mil- 
lones de copias en todo el mundo es “extremada- 
mente peligroso, sobre todo porque está destinado 
a niños y jóvenes”. Parece que la famosa polémica 
del Diazepam, que ya tuvo su cuota de resonancia 
mediática cuando el juego se comercializó en nue- 
stro país, vuelve estas Navidades cual protagonista 


de anuncio de turrones. Lo que en el título de Hideo 
Kojima es un simple elemento más de la acción (la 
necesidad de utilizar PUNTUALMENTE el tranquil- 
izante para que Snake pueda eliminar a Sniper Wolf 
utilizando el punto de vista telescópico de su fusil) 
es elevado por el presidente de (a UCE asturiana a 
“mensaje destinado a niños y jóvenes” que promo- 
ciona “la consecución del éxito a cualquier precio, 
incluso drogándose”. Es de suponer que en la UCE 
asturiana no habrán visto que en la caja del juego 
hay un mensaje que recomienda el producto a MAY- 
ORES DE QUINCE AÑOS, ni siquiera habrán lle- 
gado a introducir uno de sus dos CDs en la Play, y 
menos aún conocerán la reputación de su creador 
en el mundo de los videojuegos. Por lo tanto resulta 



chocante que con una ignorancia tan supina del 
asunto, se efectúen acusaciones de tal calibre ante 
un buen número de instancias judiciales. 
Esperemos que nuestro pobre Snake sea capaz de 
contratar a un buen equipo de abogados. 


StíitibII 
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SIMO TCI'99: PLANETSTATION 
CONTRAATACA (Y VAN DOS) 


El Parque Ferial Juan Carlos I de 
Madrid volvió a acoger el SIMO TCI 
entre el 2 y el 7 de Noviembre. Y, al 
igual que el año pasado, PlanetStation 
no faltó a su cita. Los aficionados a los 
videojuegos que pasaron por nuestro 
stand tuvieron la oportunidad, aparte 
de “disfrutar” de la presencia de los 
ínclitos Drako y HolyBear, de probar 
las últimas novedades para nuestra 
gris como Dino Crisis o Esto es 
Fútbol. Asimismo, durante el día 29 
organizamos un torneo con la colabo- 
ración de Virgin de Carmageddon / 
Street Fighter Alpha 3 que acabó con 
el resultado de tres finalistas, un gana- 
dor, la moqueta del stand con la misma 
consistencia que la mayonesa (nunca 
más volvió a ser la misma) y dos redac- 
tores pisoteados por la multitud de 



curiosos que se acercaron a observar- 
lo. Aprovechamos estas líneas para 
felicitar a los ganadores y agradeceros 
a todos vuestra participación, un besito 
para ellas, un abrazo para ellos, y 
enviar un especial saludo a Carlos 



Hernández y Felipe Guzmán. Tan sólo 
nos queda una cosa por deciros: ¡Nos 
vemos el año que viene! (o no). 


Las impresentables de Planet 
(extremo izquierdo y derecho), 
junto a ios alegres ganadores 
del torneo Carmageddon/SFA3. 


AL ESPERADO GRAN TURISMO 2 
SE LE GRIFA EL MOTOR 


Cuando todo parecía indicar que la 
secuela del magistral simulador de con- 
ducción de Polyphony Digital aparecería 
antes de fin de año en el mercado nortea- 
mericano y japonés, Sony ha anunciado la 
mala nueva. Debido a que el juego aún no 
ha superado los controles de calidad 
necesarios, Gran Turismo 2 no verá la luz 
hasta la segunda o tercera semana de 
enero del 2000 en EEUU y Japón. Pero 
todo tiene su lado bueno, pues el produc- 
to final promete superar de largo a su 
genial predecesor. Si en Gran Turismo 
disponíamos de 1 0 circuitos diferentes y 
1 50 coches para quemar gasolina a todo 
gas, iros preparando los más fanáticos, 
porque en esta nueva versión la cifra se 


eleva hasta la friolera de 594 automóviles 
y 28 recorridos distintos en pistas de 
asfalto, tierra y competición. Parece ser 
que esta segunda parte de GT no mostra- 
rá mejoras espectaculares en el apartado 
gráfico, algo ciertamente difícil de conse- 
guir visto su predecesor. Lo que sí es 
seguro que incluirá son mayores dosis de 
realismo, como el sonido real del motor de 
cada automóvil, coches de segunda mano 
a precio reducido (aun así no esperéis 
encontrar el Drakomóvil) y unos competi- 
dores con mayor dominio del volante. El 
juego además contemplará dos nuevos 
tipos de competición (rally y deportivos 
clásicos) y promete una conducción suave 
como la seda pero adecuada a las carac- 




terísticas de nuestro coche, teniendo en Aún tendrás que esperar unos 
^ ^ . . meses para poder fardar con 

cuenta los trompazos, reparaciones o tru- ese. 

cajes a los que lo hayamos sometido. 

Salvando la ausencia de marcas tan 
emblemáticas como Porsche o Ferrari, 

Gran Turismo 2 se presenta como la 
opción ideal para todos aquellos que quie- 
ran saber lo que se siente a los mandos 
de los mejores automóviles del mundo. En 
España parece ser que no veremos el 
juego hasta marzo del 2000, pero seguro 
que la espera merece la pena. 


STaTMll 
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THE MATRIX Y PS2 

SE VERÁN LAS CARAS EN EL 2002 


Hace apenas un año Larry y Andy 
Wachowsky, dos hermanos aficionados a 
los cómics futuristas y la tecnología infor- 
mática, dirigieron una de las más contro- 
vertidas películas de ciencia-ficción de los 
años 90. The Matrix planteaba un inquie- 
tante interrogante: ¿llegará un momento 
en el que nuestra vida sea simplemente 
una creación virtual por parte de un ente 
informático todopoderoso dotado de una 
ilimitada inteligencia artificial? (Ojito con la 
frase de marras). La película tuvo mucho 
éxito y como la próxima Playstation 2 
parece ser una plataforma ideal para aven- 
turas virtuales con muchos bits de por 
medio (los mismos Wachoswsky se con- 
fiesan fans de los videojuegos), dentro de 
dos años los usuarios de la nueva bestia 
parda de Sony podrán disfrutar de la tras- 
lación a consola de las aventuras de Neo, 


Trinity y compañía. A pesar de ser una 
idea a largo plazo la cosa va muy en serio 
y ya están entre las candidatas a convertir- 
se en madre de la criatura compañías de 
la talla de Eidos, Capcom o Namco. 
Algunos rumores made in Internet apunta- 
ban a una posible implicación estelar de 
Konami y Mr. Hideo Kojima en el proyecto, 
pero el creador de Snatchery Metal Gear 
Solid ha desmentido las habladurías. El 
toque gracioso del tema es que incluso se 
ha llegado a especular con que Shiny 
Entertaiment (los excéntricos autores de 
Earthworm Jim) se haga cargo del asunto, 
pero parece ser que por ahora están muy 
ocupados con su esperado Messiah. Lo 
que sí es seguro es que en el año 2002, 
coincidiendo con el estreno de la segunda 
parte dei film, podremos comprobar en 
PS2 si The Matrix es capaz de transpor- 



tarnos a un universo informático tanto o 
más turbador que su equivalente cinema- 
tográfico. 


RUSCANDO A LA BRUJA DEL BOSQUE 

Uno de los últimos bombazos inespera- 
dos de la taquilla cinematográfica ha sido 
The Blair Witch Project, una mezcla de 
película de terror de serie Z al estilo 
Viernes 1 3, reportaje de Misterios sin 
Resolver y vídeo de acampada cutre-sal- 
chichera hecho con cuatro duros que 
convirtió a sus dos sagacísimos autores 
en genios del marketing y nuevos millo- 
narios. Pues si deseas revivir en tu casa 
las terroríficas aventuras de los protago- 
nistas del film, Gathering of Developers y 
THQ tienen pensado desarrollar para PC 
y consolas una aventura gráfica en prime- 



ra persona que promete dejar impresio- 
nados a aquellos que disfrutaron de los 
gritos, los esquizofrénicos movimientos 
de cámara y las correrías nocturnas de la 


película original. En teoría el juego está 
pensado para Playstation 2, lo que indi- 
ca que la búsqueda de la bruja más piru- 
ja va para largo. 


RÁNKINGS 

LOS DIEZ 
MEJORES 
JUEGOS DE LA 
HISTORIA PSX 

(según los lectores de PlanetStjtion) 

1>Metal Gear Solid 
2>Final Fantasy Vil 
3>Gran Turismo 
4>Silent Hill 
5>Resident Evil 2 
6>Driver 
7>Syphon Filter 
8>Tekken 3 
9>Tomb Raider II 
10>Colin Me Rae 

¡VOTA! 

Envíanos tu ránking a: 
PLANETSTATION • Editorial Aurum 
Concurso los 10 mejores juegos" 
C/Joventut, 19 
08830 Sant Boi de Liobregat 
E-mail: planet@intercom.es 
Fax n»: 93 652 45 25 

¡3 GANADORES CADA MES! 

LOS DIEZ 
JUEGOS 
MÁS VENDIDOS 

En CentroM-ilTel.902 17 iei9 

ps'-; 

l>Final Fantasy VIII 
2> FIFA 2000 
3>Dino Crisis 
4>Star Wars Episodio I 
5>Tekken 3 (P) 

6>MGS; Special Missions 
7> Final Fantasy Vil (P) 
8>Resident Evil 2 (P) 

9>Gran Turismo (P) 

10>Time Crisis+G-CON 45 

N64 

l>Jet Forcé Gemini 
2>Rayman 2 

3> Star Wars: Episode I Racer 
4>Goldeneye (P) 

5>Shadowman 
6> Mario Kart 64 (P) 

7>Turok II: Seeds of Evil 
8> Mario Party 
9>The Legend of Zelda: 
Occarina of Time 
10>Hybrid Heaven 


PC 

1> FIFA 2000 
2>Age of Empires II 
3>Mig Alley 
4>Castrol Honda 
Superbike 2000 
5>C&C: Tiberian Sun 
6>PC Fútbol 7.0 
7>Driver 

8> Star Wars: Episodio I - LAF 
9>PC Fútbol 7.0: Extensión 
10>Space Clash 


HAY MÚSICA EIM MI PLAY 
Aprovechando la visita anual de 
Papá Noel y los Reyes Magos. 

Sony Musió Entertainment ha deci- 
dido publicar en España la segunda 
entrega de Playstation, el Álbum. 
un doble compacto con música 
ideal para mover el esqueleto sin 


parar. Desde Jamiroquai y su 
Canned Heat hasta Vengaboys y 
We're going to Ibiza pasando por el 
inevitable Ricky Martin [Livin' la 
Vida Loca], esta segunda parte 
ofrece más de 3 horas de música 
dance-festivalera que servirán para 
alegrar un poco más tus juergas 
caseras. Además de los 38 temas 
musicales que forman la recopila- 
ción. Playstation, el Álbum 2 inclu- 
ye también un tercer CD con 
demos jugables de B juegos de 


Play, destacando Ridge Racer 4, 
WipeSout y Um Jammer Lammy. 

INFOGRAMES COMPRA GT 
INTERACTIVE 

La compañía francesa Infogrames 
Entertainment ha decidido ampliar 
su oferta de productos y se ha 
hecho con el control de GT 
Interactive después de un desem- 
bolso de 22.000 millones de pese- 
tas. Gracias a esta operación la 
empresa del armadillo multicolor 


pasará a ser la editora de los jue- 
gos desarrollados por firmas de la 
talla de Reflections (responsable de 
joyas como Driver y Destruction 
Deróy). u Oddworid Inhabitants, 
creadores de Abe's Exoddus. 
Después de hacerse en los últimos 
tiempos con Gremlin. Accolade y 
Ocean . y con un inmenso catálogo 
de más de 1 .(XIO juegos, 
Infogrames se consolida como 
todo un gigante mundial en el 
mundo de los videojuegos. 


GANADORiS DE LOS CONCURSOS DEL N* 13 DE PLANFíSTATION 


>Concurso Los 10 mejores juegos 

Mando, gorra y camiseta Plane^tation para: 

Jordi Torrents García (SabadelIJ 

José María Jurado Tapia (Hospítalet de 

Liobregat) 

Joaquín López Collado (San Javier, Murcia) 

>Concurso RC Stunt Copter 
El escenario que aparecía en el magnífico juego 
de Virgin era 'Un campo de fútbol americano'^(D) 
Ganan: 

Miguel Molina Aguilar (Granada) 

Borja Burgui Inda (Rentería, Guipúzcoa) 

Sergio Martín Cotán (Sevilla) 

José Vicente Senin Fuentes (Segovia) 

Urtzi Arrieta Archilla (Sopelana, Vizcaya) 
Antonio Jesús Segura Medina (Berriozar, 
Navarra) 


Nieves Natalia Santana Gómez (Vega de San 
Mateo, Las Palmas) 

Joseba Rodríguez Martino (Sestao, Vizcaya) 
Alvaro Trigo Martin de Vidales (Madrid) 

Ignacio Macón del Campo (Valladolid) 

Pablo Mendiola Wippermann (Madrid) 

Alvaro Valenzuela López (Jerez de la Frontera) 
Salva Pérez Cantallops (Palma de Mallorca) 
Angel Porto Moya (Cruces-Barakaldo, Vizcaya) 
Pablo González Rabuñal (A Coruña) 

>Concurso Final Fantasy VIII 

Las siete diferencias son: Número espada Seifer; 

Cruz manga Seifer; Botón cinturón Squall; Pluma 

esquina superior derecha; Collar Rinoa; Alas 

espalda Rinoa; Pluma cerca de manga de Rinoa. 

Ganan: 

Noelia Macías Bolaños (Las Palmas de G.C.) 


Alvaro Bonilla Víllalba (V. de los infantes) 
Juana Hernández Díaz (Badalona) 

José Luis Grancha Ausejo (Valencia) 

Martin Dalmas (Barcelona) 

David Palomo Vaquero (Plasencia, Cáceres) 
Carlos Félix Navarro (Málaga) 

José Antonio Ortiga Monje (Barcelona) 

Daniel Arranz Olmedíllas (Fuengirola, Málaga) 
Alvaro J. Berna! García (Plasencia, Cáceres) 

>Concurso Xplorer 

Este mes, los cinco Xplorer se los llevan: 

Luisa Cornejo González (Fuenlabrada) 

Pablo Postigo Romero (Antequera, Málaga) 
Santiago Sánchez Blázquez (Plasencia, 
Cáceres) 

Rafael Ramón Lázaro (Alboralla, Valencia) 
Sonia Alonso Calo (A Coruña) 






SL Zamora, 68 08018 Barcelona 

Tel. 93-485 45 53 / Fax: 93-300 91 
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Lo sabemos: tenemos una corresponsal que, más que cañón, está 
BuCannon, Cat Bucannon. Si dejas de mirar fijamente la foto por unos 
momentos, podrás enterarte de lo que se cuece en EEUU. 


Electronic Arts ha 
acabado su nuevo 
SSS^ juego de golf, Cyber 
Tiger. Lejos de ser una sesuda 
simulación deportiva, éste es un 
título accesible para todos los 
públicos. El personaje principal 
evidentemente, es la versión super- 
deformed del golfista Tiger Woods. 

Iros preparando so golferas, ya que está a punto de llegar 
a vuestro país. 


Aqui huele a tigre. 


Cuando creíamos que 
ya no quedaban más 
pardillos que tirar de 
sus motos, recibimos la noticia del 
lanzamiento de un nuevo Road Rash 
para Playstation. En un alarde de 
originalidad, llevará por título Road 
I Rash: Jailbreak, e incorporará mejoras 
como cuatro jugadores a pantalla 
partida, nuevas armas, un modo Historia y más bandas de facineriosos 
motorizados que nunca. 


Con la poli en los pistones. 


Paperboy ha vuelto, y 
¡ I ‘"^1 1 ¡en 3D! Esta 

versión para 
Playstation incluirá 
nuevos peligros que sortear así 
como nuevos trazados que 
cambiarán de perspectiva conforme 
avancemos. ¿Y quién dijo que las 
bicicletas eran sólo para chicos? En 
esta nueva versión también podremos pasear con nuestra Induraina 
particular repartir diarios a golpe de manillar. 


Unas auténticas bicicoletas. 


I ¡S3I después del 

I j ^^ 1 mediocre rw/sfeof A^efa/ 
3 989 Studios vuelve a 
^ la carga con una cuarta 
parte que promete (todos dicen lo 
mismo) mejorar su antecesor y 
devolver el tono más satírico y 
mordaz. Para ello, qué mejor que 
colocar como protagonista 
indiscutible al payaso Sweet Tooth para que coordine todo el circo de 
chatarra, tiros y asfalto quemado de este exponente de los combat cars. 


Nuevos combates sobre ruedas. 


P Aunque la película era 
^ capaz de aburrir a una 
oveja filósofa, 

esperemos que el nuevo juego basado 
en Wild Wild West no tenga el mismo 
efecto sobre los jugadores de 
Playstation. Alternativamente, 
asumiremos la personalidad del 
chulesco James T. West {el Príncipe 
de BehWest, para los amigos) y Artemus Gordon para resolver puzzles y 
disparar a porrillo con el objetivo de salvar al presidente Ulysses S. Grant. 


El abuelo del AVE, el pteraonodon. 


SONY EMPRENDE 
UNA NUEVA CAMPANA 
CONTRA LA PIRATERIA 


El pasado uno de diciembre Sony con- 
vocó a la prensa especializada para 
mostrar el anuncio televisivo que con- 
stituye el núcleo de esta nueva iniciati- 
va contra el extendido problema de la 
piratería. Dura treinta segundos y se 
emitirá en todas las franjas horarias de 
la tarde y de la noche. La idea, así 
como la realización del anuncio son 
enteramente españoles y se exportarán 
a otros países. 

Una niña rubia de ojos azules camina 
por el madrileño cementerio de la 
Almudena, con una rosa blanca en las 
manos, para acabar depositándola en la 
tumba de Crash Bandicoot. “La piratería 
mata a tus héroes” es la leyenda que reza 
finalmente el anuncio. Con esta iniciativa 
exclusiva, Sony pretende dar a conocer el 
problema de la piratería de videojuegos en 
España, y concienciar a propios y ajenos 
de lo mucho que hace tambalearse el 
futuro de la industria el comercio de video- 
juegos reproducidos ¡legalmente. Y si bien 
la reacción de apoyo de los medios se 
mostró pronta y contundentemente, no 
fuimos pocos los que, durante el tumo de 
preguntas, nos referimos al alto precio 
que los originales tienen en el mercado, y 
el duro golpe que supondría para el mer- 
cado negro la reducción de estos precios. 
Sony sostenía que, teniendo en cuenta los 
costes de distribución, empaquetado, 
publicidad, y porcentaje que percibe el 



comerciante, una bajada en el precio no 
resultaría en última instancia rentable para 
ninguna empresa desarrollada. 

En referencia a los futuros soportes 
como el DVD y sus múltiples mecanismos 
de seguridad anti-copia, Planetstation pre- 
guntó a Sony si no pensaba que las ven- 
tas de las videoconsolas basadas en car- 
tuchos no serían acaso tan distantes a las 
de CD-Rom por la dificultad de aquellos 
de ser pirateados. Sony respondió que 
“en cualquier caso, la filosofía de empresa 
de Sony está radicalmente opuesta a la 
piratería, y ese tipo de criterio no ha influi- 
do en absoluto en el propósito de la 
nueva Play Station 2”. 


PACKS NAVIDEÑOS DE SONY 


Si te parece soso comprar sim- 
plemente un videojuego para tu 
Play ahora que se acaba el año 
y puedes permitirte gastar unas 
pelillas de más, tienes la opor- 
tunidad de adquirir estas 
Navidades unos packs especia- 
les que Sony pone a tu disposi- 
ción a un precio también espe- 
cial. Esta es la lista de los 
caprichos navideños que pue- 
des pedirle a Papa Noel o al 
famoso trío de Reyes cabalga- 
dores de camellos. 



PACK 

CONTENIDO 

PRECIO 

Final Fantssy VIII 

Juego, tarjeta de memoria, camiseta y póster 

11.99G pts. 

Esto ms Fútbol 

Juego y tarjeta d« mamona 

8.990 pu. 

Esta es Fútbol 

Juego y multítap 

11.990 pU. 

Spyro 2 

Juego y oatuchc porta-COb 

8.490 pis. 

Jarían 

Juego y estuche porta-CDs 

8.490 pts. 

Crash Jaam Racing 

Juago y eatucho porU»<^D« 

8.490 pu. 

Crash Toam Racing 

Juego y multítap 

11.990 ptB. 

Barbie Cabalga f Juaga 

Juago y aatuche porta -COs 

3.990 pts. 
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YA SÓLO HILTAN 
5.999 MILLONES 

La Dreamcast empieza a alcanzar cifras de 
ensueño, después de lograr el millón de 
unidades vendidas en Estados Unidos. Este 
número es aún más impresionante si tenemos 
en cuenta que se ha conseguido en apenas 
dos meses, ya que la potente consola salió a la 
venta el 9 de septiembre de este año. Estas 
cifras mejoran las previsiones de Sega para el 
territorio americano, sobre todo teniendo en 
cuenta que la campaña de las fiestas navideñas 
todavía están por llegar. Comparativamente 
hablando, en Japón esta cifra se alcanzó en los 
primeros cuatro meses de vida de la consola en 
el país. 

Parece que después del batacazo que 
supuso la incursión de Sega en los 32 bits con 
la malograda Saturn, la compañía vuelve por fin 
a levantar cabeza con más ganas de guerra 
que nunca, y con la intención de no ponérselo 
nada fácil a los competidores que están por 
venir: el ‘hipotético' proyecto Dolphin de 

CAMPEONATO MUNDIAL 
DE TEKKEN TAG TOURNMñENT 

El pasado mes de noviembre se cele- famoso beat'em-up de Namco en ver- 
bró en Estados Unidos el Campeonato sión coin-op. En un gigantesco salón 
del Mundo de la última entrega del recreativo, jugadores de todo el 

mundo intentaron demostrar que las 
miles de monedas gastadas en la últi- 
ma joya de la saga Tekken merecen 
una recompensa. 

Después de cientos de espectacu- 
lares duelos se acabó imponiendo el 
coreano Seok Dong-Min que, pese a 
utilizar durante todo el campeonato 
la pareja Lei-Hwoarang, decidió cam- 
biar en la final al poli de la coleta por 
Baek. La jugada le salió bien y ya 
puede vacilar delante de sus estima- 
dos colegas de no tener ningún rival 
en el mundo si se trata de echar unas 
partiditas al celebérrimo juego de las 
tres T's. 

LA NINTENDO 64 TOMA EL RELEVO 
DEL CINE PARA ADULTOS 

¿Quién decía que la única plataforma de 64 
bits, la nebulosa Nintendo 64, no tenía se^”- 
appeal ni atractivos interesantes? La cadena 
de hoteles norteamericana Omni parece dis- 
puesta a desmentir esta afirmación, ya que 
ha decidido substituir el servicio de cine X de 
las habitaciones de sus establecimientos por 
la posibilidad de echarse unas partiditas a la 
consola de Mario y Donkey Kong. El revolu- 
cionario cambio ha sido debido a la voluntad 
de Omni de preservar mejor los valores fami- 
liares ante el pernicioso efecto de las pelícu- 
las porno. El vicepresidente de marketing de 
la cadena de hoteles, Peter Strebel, ha afir- 
mado estar entusiasmado “con los nuevos 
servicios para las habitaciones, que satisfa- 
rán las necesidades de entretenimiento de 
nuestros clientes”. Así que ya lo sabéis, 
todos aquellos que encontraban en los jue- 


gos de la más avanzada consola de 
Nintendo la misma diversión que en un 
debate entre Sánchez-Dragó y Abel 
Matutes pueden ir pensándoselo dos 
veces. 





Nintendo y, sobre todo, la Playstation 2. Incluso 
en el viejo continente la 'Sónica' compañía 
empieza a consolidarse, ya que desde su 
lanzamiento oficial el día 1 4 de octubre, ya se 
han vendido 400.000 unidades. Si siguen así, 
pronto van a hacer bueno su eslogan 
publicitario que reza ‘Hasta 6 mil millones de 
jugadores’. 



I Alpha aunqo^^^^H 
RPG. A pesar d^^^ 
bos, los golpes especi^ 
onajes tienen el grado de 

^ i» 

nultijugador y montones i 
supremacía extractor^ 




Nuestro correponsal nipón Shintaro Kanaoya nos ofrece este mes 
noticias sobre juegos tan extraños en Occidente como un simulador 
de cría de caballos y un ligue'em-up. 


D Capcom ha dejado 

escapar unas cuantas 
imágenes más de 

Street Fighter EX3, el primer título de 
la compañía para Playstation 2. 

Aunque no parezca llegar al nivel de 
la estrella de Namco Tekken Tag 
Tournament, este beat’em-up destila 
calidad por los cuatro costados, e 
incluye mejoras como la posibilidad de luchar por equipos. Y es que, a 
pesar de todo, Street Fighter continúa teniendo mucha pegada 


Lucha, que algo queda. 


mineroooo. 
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VIDEOJUEGOS en LA ONDA 


UNA VEZ MÁS 
LA SECCIÓN 
ESPECIALIZADA 
EN JUEGOS Y 
MEDIOS, VISITA 
UN MODELO 
EJEMPLAR; CON 
MUCHAS 
GANAS, POCO 
LUCRO, Y MÁS 
"SALAOS" QUE 
LA MAR LOS 
CHICOS Y CHICA 
DE CÓDIGO BIT, 
PROGRAMA DE 
RADIO DE LAS 
ISLAS 

CANARIAS DES- 
PRENDEN 
HUMOR, 
ENCANTO, Y 
BUEN ROLLO A 
RAUDALES EN 
CADA EMISIÓN. 

Si queréis saber 
más, contactar con 
ellos, participar acti- 
vamente o cualquier 
otra cosa, podéis 
contactar con ellos 
por vía electrónica en 
Codigobit@latinmaii.com 
o bien a voz viva en el 
teléfono: 

922 72 05 04 . 



MÁS^DE CUARENTA PROGRAMAS DE FÓRMULA DESMADRE 

CODIGO BIT DE ONDA 
IMAIUNA TENEMEE: 
VIDEOJUEGOS A LO GUANCHE 



Sus integrantes: Javi “Frak"; Iván 
“Acuario” Turbo D.J.; José Angel 
“Kalima”; “Technoguanchita" y Patri “El 
Guiri” Conducen y dirigen un programa 
(atención) consagrado exclusivamente a 
nuestra amiga la gris. “Empezamos 
hablando de videojuegos en general, 
pero aquí en las islas la Play manda, así 
que nos trasformamos en monográfico”. 
Música techno, bandas sonoras de jue- 
gos a porrillo y desmadre total es su fór- 
mula. 

P: ¿Oué : r. oso de la fórmula 
desmadre? 

C: Consiste en transmitir buen rollo, 
divertir y divertirnos. Nuestro progra- 
ma tiene un sumario flexible y nos 
basamos totalmente en la participa- 
ción de los oyentes. Son ellos los que 
hacen el programa con nosotros. 
Ofrecemos noticias y novedades, aná- 
lisis de los mejores juegos, y todo ello 
aderezado con bandas sonoras gua- 
pas y canciones que nos van pidiendo 
los oyentes. 

P; ¿Soio .inaíir.iis los juegos buenos? 

C: No, algunas veces cae algún petar- 
do. Pero somos bastante críticos. Si un 
juego es un petardo, pues es un petar- 
do. Y si resulta ser muy muy basurilla, 
tiramos de la cadena (efecto sonoro) y 
hala, a correr. 

P: ¿Oue juegos habéis coment.idu? 

C: Pues en cuarenta y un programas, 
cuarenta y un juegos: Metal Gear Solid, 
Syphon Filter, Silent HUI... 

P: ¿Teneis rankir^g? 

C: Sí, y lo hacen los oyentes a través de 
sus colaboraciones en vivo, durante el 
programa. También tenemos una sec- 
ción de preview que llamamos “A la 
caída”, una típica expresión guanche 
(canaria). 

P: ¿Y como o ‘ financwi?? ¿Tnm 
patiocmadores'*' 

C: Nuestra financiación es nula, y al 
principio teníamos dos patrocinadores, 
pero el cibercafé se nos echó atrás. El 
otro es el videoclub Granadilla, de 
Granadilla, que si bien no colabora eco- 
nómicamente, todas las semanas nos 
da un juego para regalar a los radioes- 
cuchas. 


P: ¿Con algún ( Oíiourso? 

C: Sí, uno que hacemos preguntando 
cosas sobre las secciones del propio 
programa. 

P: ¿Qu»^ pod«:MS decirnos d«' vur ,tro 
piibliou? ¿Son chicos, chica.*!, aduitos 
nihos o jóvenes? 

C: Es una audiencia maravillosa. Son 
muy fieles, y hay de todo tipo. En su 
mayoría jóvenes, y aunque parezca raro 
tratándose de videojuegos, tenemos 
mucha audiencia femenina. Hay un 
grupo de chicas que nos llaman casi 
todas las semanas. Hay una que se 
llama María que seguro que daría un 
repaso al Tekken a cualquier redactor 
de la Planet. 

P: ¿Por qUí un proqr.im.j videc;uc- 
gos. »n lugar de cine o d« mus . ? 

C: Para nosotros los videojuegos son 
una obra de arte a la altura de la música 
y el cine. Ya hay muchos programas 
sobre música y muchos tienen seccio- 
nes dedicadas a las carteleras. Los vie- 
deojuegos son, decididamente, nuestra 
movida, y sólo pretendemos hacer el 
mejor programa de videojuegos de 
todas las islas, y a juzgar por lo poco 
que han durado nuestros imitadores y 
competidores, lo hemos conseguido. 

P: ¿cual c»s la ti.\ cahera dd paño- 
ran>a vidnojuqu ro'^ 

C: Lara Croft (unánimemente). 

P; ¿Y e.l tío m-.. canoro? 

C: HolyBear, por supuesto (risas). No, 
en serio, hacéis una revista diferente. La 


usamos muchísimo para el contenido de 
nuestro programa. Hacéis lo que nadie 
hace: la sección de Al Habla es genial, 
el Cómic y los Peores Trucos son una 
pasada. Además tenéis las guías (pala- 
bras mayores). Nos sentimos muy iden- 
tificados con el ambiente que hay en 
vuestra redacción, porque creemos que 
es similar al de nuestro programa. El 
reportaje sobre cómo se hace un núme- 
ro fue un puntazo. 

P: Solo se os puede oír en el arehipiula- 
go, ¿verdad? 

C: Sí, en el 90.6 y en el 1 00.7 de la fre- 
cuencia modulada. En todas las islas 
menos en la parte norte de 
Fuerteventura. 

P: 1.»! vvv por e o la relación con los 
distribuidores e- un poco má'; fna, 
¿verdad? 

C: Estar en Canarias y ser local, aun- 
que no debería, son unas taras impor- 
tantes. Las casas no nos hacen el 
menor caso (relación fría no, relación 
gélida) y el trato con Sony es nulo, a 
pesar de que muchos oyentes nos 
preguntan si nos tienen en nómina, 
por la mucha publicidad que les 
damos al ser un programa exclusivo de 
Playstation. 

Bueno pues quede ahí eso. Todos los 
miércoles de siete a nueve, una hora 
más en la península. Código Bit, tu 
programa guanche de videojuegos, en 
Onda Marina Tenerife. Y suerte con 
esa web, campeones. 






LA REVISTA PLANETSTATIONimE EL PRIVILEGIO Y EL HONOR DE PRESENTAROS EN EXCLUSIVA LOS 
PRIMEROS FRUTOS DE LA SECCIÓN EL VIDEOJUEGO DEL MILENIO EN LA QUE PODRÉIS VER HASTA DÓNDE 
PUEDE LLEGAR EL INGENIO HUMANO APLICADO A LA INGENIERÍA LÚDICA DEL SIGLO XXL ESO SÍ, ÉSTA ES 
LA ÚLTIMA VEZ QUE POSAMOS HACIENDO EL PAMPLINAS PARA ILUSTRAR UN JUEGO, ASÍ QUE A VER SI OS 
CURRÁIS ALGÚN DIBUJILLO CUANDO ENVIÉIS VUESTROS PROYECTOS A LA REDACCIÓN. 


PLANETWORLD: DRAKO IN 


I Género: AVENTURA EDITORIAL 


Creador: Alvaro Trigo Martín 


El argumento nos sitúa en el mundo 
“PlanetWorId” en el que unos facine- 
ríosos, llamados Truji y Tucán (actual- 
mente reclutados en las Islas Fidji), 
roban los últimos artículos de la 
revista de Drako. Para ello, el susodi- 
cho enviará a su fiel compañero 
HolyBear para intentar recuperar ios 
preciados escritos. Para facilitar la 
labor a HolyBear existen power-ups 
con forma de Minimans y los sabios 
consejos de Nen, Xom y el profeta 
Seed que nos ayudarán en nuestra 
aventura. El mundo “PlanetWorId” se 
divide en submundos que van desde 
los baños de la Planet hasta la mis- 
mísima Redacción. Además, si te 


acabas el juego al 102,5%, ni más ni 
menos, se abrirá una pantalla secreta 
en la que manejarás el Drakomóvii, 
intentando sortear la lluvia para que 
el coche no se limpie. Cuantas 
menos gotas nos den, más puntos 
conseguiremos. En definitiva, un 
juego esencial para estas Navidades. 

Opinión Planet: Mientras que ciertos jue- 
gos se dedican a explotar licencias con 
poca gracia y ninguna “fuerza" (hay cada 
“fantasmada" por ahí...), nuestros lectores 
son capaces de sacarle punta hasta a la 
rutinaria vida de una redacción de video- 
juegos. Desde luego el argumento de 
Alvaro suena emocionante y ha hecho bril- 
lar los ojos al supuesto protagonista, 
HolyBear, cuya aventura en la vida real 
más destacable dentro del último lustro 
sucedió el día que su madre, por error, le 


ZAO-PEPIS-RALLY 


I GéBero: CARRERAS RATONILES | 


Creador Hell Spawn 


El juego del milenio sería uno pro- 
tagonizado por el ratón más rosa 
del mundo, Zao, junto con el 
Brigadier Pepis, montados en 
coches de raUies. Con gráficos 
parecidos a los de Crash Team 
Racing, este número uno en ventas 
llegaría a la cima de la Play. Dada 
la vidilla de Zao-Pepis-Rally pro- 
porcionada por sus ítems (queso y 
demás cosas como bazookas, tan- 
ques y demás), sus soberbios esce- 
narios y los combates con los 
ratones rosas de distintas galaxias 


y planetas, no hay duda de que la 
novena maravilla de Square [sic] 
sea una compra obligada. 

Opinión Planet: Te agradecemos este 
homenaje a nuestro querido Zao, que 
tras este número, lamentablemente, 
emprenderá un viaje a nuevas dimen- 
siones por descubrir (¡suerte 
Abraham!). Dicho esto queremos hacer 
un par de puntualizaciones sobre tu 
proyecto. Puede que el color de Zao 
sea más rosa que la telenovela 
Manuela, pero de ahí a ponerlo en el 
mismo saco que el Brigadier Pepis 
dista un abismo. Piensa que nuestro 
ratón tiene una novia, Leva, que de 
momento no se ha quejado nunca por 


CRISIS 



puso salami en lugar de anchoas en el 
bocadillo. Sólo echamos en falta un dibujo 
de la prometedora fase del Drakomóvii 
(por cierto, que el vehículo de nuestro 
“dire" se la vuelve a jugar en enero en la 
Inspección Técnica de Vehículos: el año 
pasado pasó la prueba porque nadie se 
atrevió a acercarse a menos de diez met- 
ros para inspeccionarlo). 


El plantel protagonista de 
PlanetWorId (de izquierda a 
derecha: Seed, Holybear, Drako 
y Nen) posan para la posteridad 
frente al Drakomóvii. 



falta de atenciones, por lo que 
mucho nos tememos que estos dos 
personajes no comparten los mismos 
bares de alterne. En todo caso nos 
hubieran casado más otros person- 
ajes más “qué paa, qué paaa, qué 
paaaacha" como Boris Izaguirre o el 
modosito de Elton John. 

Quizá a Zao-Pepis-Rally no le sobre 
originalidad (a este paso veremos hasta 
a Solid Snake montado en kart) pero, 
teniendo en cuenta que su creador 
cuenta ni más ni menos que con 
Square (¿?) para que programe el 
juego, seguramente se convertirá en 
algo grande (quizá no sea la novena 
maravilla, pero la quincuagésima segun- 
da igual sí). 



i Que Pepis corra detrás de ti 
(Lo programará Square 


í¿o no?) 


▼ abajo 


■Regalar colonia en Navidad es 
más original 

f ¿Dónde están las macizas que 
debe tener todo juego? 




LOS PEORES TRUCOS 

Mete el disco de Silent HUI en tu Play 
y ponlo en modo normal. Llégate al 
colegio, cuando te encuentres dos 
enanos con garras pégale tres 
cuchillazos a uno y luego haz lo 
mismo con el otro. Pégale un tiro al 
primero y un golpe con la barra al 
segundo. Deja que el primero te 
muerda y... itachán! Aparecerá María 
Jesús y su acordeón y todos bailarán 


la canción de “Los Pajaritos”: 
Pajaritos por aquí, pajaritos por 
allá... 

Un lector que se hace llamar Croe aunque 
en su casa lo conocen por Ismael Ramos 
Carrera (si quieres permanecer en el 
anonimato la próxima vez no pongas 
remite en el sobre) firma este aterrador 
truco para convertir Silent HUI en Strident 


Horterill. Por si no fuera suficientemente 
horrible perder a la hija y vagar por esas 
calles pobladas por los parientes pobres 
de Freddie Krueger, encima hay que 
soportar ese simulacro de canción que 
hoy en día parecía relegada a fiestas del 
Inserso. Vale que al final del juego aparece 
un tango algo extraño, pero una versión 
satánica de Los Pajaritos es demasiado 
duro hasta para un fan de Manowar. 











N15 ENERO 2000 


Las consultas sobre juegos de cara a las compras de 
Navidades han protagonizado el correo de este mes. 
Aunque las dudas sobre la todopoderosa Playstation 2 
también se van haciendo, poco a poco, un huequecito 
en la sección. 


cometer ia imprudencia de insertar o 
extraer el cartucho mientras la Play está 
encendida, pero si utilizas el Xplorer 
correctamente puedes dormir tranquilo. 
¿Se puede jugar con juegos piratas? 

Si preguntas si el Xplorer puede hacer las 
funciones de chip pirata, la respuesta es 
un rotundo NO. 

¿Es mejor el cartucho o el chip interior? 
Nada tiene que ver una cosa con la otra: el 
cartucho sirve para trucar los juegos, mien- 
tras que el chip sirve para jugar con coplas 
piratas cosa que, te recordamos, es ilegal. 
Si publicáis 1a carta os doy las gracias y 
si no la publicáis también, pero os que- 
dáis sin cesta de Navidad. 

Pues ya estás enviando el lote para la 
redacción majete. jAh! Por cierto, no nos 
gustan los mantecados pero adoramos el 
vino de La RIoja. Que lo sepas... 


listillos que dicen que lo han visto con sus 
propios ojos pueden enviarnos los códigos 
para demostrar que estamos equivocados. 
Estamos tan convencidos de que esto es 
un bulo que si alguien nos hace quedar en 
evidencia, prometemos no utilizar nunca 
más la palabra "peich" en ningún artículo. 
A ver que otra revista os ofrece eso 
{¿JazzTelPlay quizá?). 

¿Cuál creéis que es más emocionante 
FFVIIo FFvnn 

A nosotros nos gusta un poco más FFVIII 
porque la historia se centra más en los per- 
sonajes, pero eso no significa que objetiva- 
mente sea mejor. En todo caso no podría- 
mos vivir sin uno de estos dos juegos. 
¿Saldrá Final Fantasy Coltection en caste- 
llano próximamente? 

Seguimos sin saber nada sobre el asunto 
pero, en todo caso, seguramente aparece- 
ría 1a adaptación occidental de esta reco- 
pilación llamada Final Fantasy Anthology 
en la que se incluyen los capítulos Vy VI 
de la saga. 

Sé que me insultaréis por decir esto, pero 
no me gusta Metal Gear Solid. 

Bueno, bueno, todas las opiniones son 
respetables y en la Redacción somos per- 
sonas civilizadas y... ¡Basta de maquilla- 
je! ¿Pero cómo puedes decir esto? 

¡Pedazo de animal! 

¿Qué preferís Dino Crisis o R.E. Nemesis? 
Sinceramente: por lo que hemos visto los 
dos son de una calidad semejante, aunque 
no llegan al nivel de Resident Evil 2. Pero 
como quieres que nos mojemos elegimos a 
Dino Crisis por dos motivos: porque ya está 
en el mercado español y porque supone un 
cambio después de tanto zombí suelto. 
¿Podría conseguir Final Fantasy I, II, III, 

IV, Vo VI en castellano en alguna tienda? 
Pues no, por el simple hecho que ninguno 
de estos juegos no se ha traducido, de 
momento, a la lengua de Cervantes. 


PIENSO, LUEGO TENGO IDEAS 
Jordi Cantó (Badalona) 

Una idea: Podríais dejar páginas en blan- 
co tras las páginas de los concursos. Me 
explico, la cara de delante podría ser la 
del concurso y la de detrás ir en blanco. 
Pues nosotros lo haríamos gustosamente. 
Incluso le hemos propuesto a la empresa 
publicar media revista en blanco para ofre- 
cer una estructura más ordenada a la 
revista, pero cuando nos señalaron la puer- 
ta que da a la calle nos lo pensamos mejor. 
¿Por qué decís que la encuesta del núme- 
ro 13 es anónima? El nombre y la direc- 
ción aparecen en el remite del sobre. 
Bueno, el nombre aparece en el remite 
del sobre sí el interesado lo pone porque 
ÉL quiere, ya que nosotros no pedimos 
los datos personales en ninguna parte de 
1a encuesta. 


Editorial AURUM 
C/ Joventut, 19 
08830 Sant Boi de Llobregat 
O mándanos un mail a: 
planet@intercom.es 


; DIÑO SOLID 
Edgar M. Nieto (Alcorcón) 

¿Qué pasa chavales? Últimamente he 
tenido ia suerte de jugar a Dino Crisis y 
me ha decepcionado y poco: se podían 
haber ahorrado los cambios de cámara y 
haber hecho un seguimiento total de la 
acción como Konami en Metal Gear Solid. 

Bueno, es una opinión tan válida como 
cualquier otra, pero nosotros no estamos 
de acuerdo. Si Capcom dejara de lado el 
sistema de cámaras que utiliza en sus títu- 
los de Survival Horror, seguramente per- 
derían parte de ese feeling de película de 
terror que poseen. 

En la Pianet 13, especial ECTS 99, ponéis 
que el lanzamiento de X-Files es un 
"Expediente X", cuando ya me lo he pasa- 
do. Sois unos verdaderos despistados. 

Bueno, nadie ha dicho nunca que seamos 
perfectos. En todo caso en el número 14 
rectificamos con una guía, una crítica y 
una portada sobre ese juego. ¿Te parece 
suficiente este acto de contrición o prefie- 
res que oigamos el disco de Pedro Ruiz 30 JUEGOS ORIGINALES 
veces seguidas para expiar nuestra culpa? Juan Calvo (Zaragoza) 

¿Servirán los juegos de Play para la Play 
2? Si es así, ¿valdrán igual? ¿Y como hará 
mejor las imágenes del juego? 

Los juegos de la Playstation detoalavida 
funcionarán para su sucesora de 128 bits, 
aunque no experimentarán ninguna mejo- 
ría gráfica (vamos, que los verás igual que 
ahora). Respecto a los precios... pues no 
tenemos ni idea, pero desde luego no 
estaría nada mal que los bajaran. 

¿Los juegos de Dreamcast son tan origi- 
nales como los de la Play normal? 
Hombre, si no son copias piratas serán 
igual de origínales, ¿no?... ¡ja, ja, ja! 
Bueno, hecha la broma tonta de rigor 
pasamos a confesarte que no sabemos 
exactamente lo que quieres decir con eso 
de "originales". Si te refieres al nivel de 
creatividad simplemente no podemos res- 
ponderte porque eso depende más de los 


¡SEGUIRE A CLOUD POR LA SENDA 
DEL MAL! 

Tifa (Viladecans) 

¡Me han dicho que Cloud sale en el FFVIII 
y que es del grupo SeeD! ¡Y que además 
es de los malos! Quiero a Cloud, de ver- 
dad. Si él se pasa al otro bando... yo tam- 
bién. No me pasaré el FFVIII. No me 
importan ni Squall, ni Rinoa, ni Selphie... 
Sólo Cloud y Tifa. ¿Sale alguien del FFVII 
en el ocho? 

Querida Tifa, comprendemos que después 
de pasarte 50 horas pegada a Cloud y 
compañía le hayas pillado cariño... ¡pero 
tanto como para darte a la mala vida! 
Piensa que así empezamos los miembros 
de la Redacción y mira dónde hemos aca- 
bado: hablando todo el día sobre si es 
mejor Quistis o Rinoa, y consumiendo 
ingentes cantidades de nicotina y bolsas 
de patatas de "La Pandilla Drakis". En fin, 
lamentamos decirte que Cloud no asoma 
su tupé rubio por Final Fantasy VIII, aun- 
que aparecen "reencarnaciones" de 
secundarios clásicos de la saga como Cid, 
Biggs y Wedge. Como curiosidad también 
te informamos que existe un estableci- 
miento llamado "La tienda de Cloud". 


íwiAS DESFASADO QUE 
U?J PEINADO "AFRO" 

Marco Antonio Chichurri (Sevilla) 

Hola a todos los lectores (buennnno y tam- 
bién a Ferro. Tucán, Truji, Fariña y Zao). 

Tú si que estás al loro chaval. De los cinco 
miembros de la revista que nombras sólo 
queda uno (el ratón Zao). Agradecemos tu 
fidelidad a la revista (conoces al equipo del 
primer número), pero además de comprár- 
tela podrías echarle un vistazo a sus conte- 
nidos ya que la (renovada) plantilla asoma 
la cabeza a veces entre las páginas. 

¿Es cierto que hay un truco para Action 
Replay para resucitar a Aerís y jugar con 
Sefiroth? 

No eres el primero que nos comenta esta 
cuestión, pero nosotros no hemos encon- 
trado nada de nada. En todo caso, esos 


XPL0RA?/1E OTRA VEZ 
Alberto Linares (Barcelona) 

Hola, quisiera que me publicarais la carta 
para salir de dudas. Quiero comprarme un 
Xplorer pero tengo varias dudas: 

¿Estropea la consola como me han dicho? 
Tranquilo que con el Xplorer tu consola 
corre menos peligro que James Bond en 
la Cámara de los Lores. Lo único que 
podría ser perjudicial para tu consola sería 
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C Maiw Mtattos 


equipos de programación que de las pro- 
pias plataformas de juego. 

¿Sacarán juegos nuevos de la Play 2 o 
serán igual que los de la Play? 

Ya que se han molestado en gastarse 
miles de millones en desarrollar, crear y 
construir una nueva consola, lo mínimo 
que puede esperarse es que saquen jue- 
gos específicos para ella. Aunque, por 
supuesto, esperamos que la sagas fflftiirfrs' 
de la Play (re/f/re/7, Crash,^/MFáhtasy...) 
sigan apareciendo en l y ^s con sus 
correspondientes m^Ms técnicas. 

¿Qué consola es n^Or y tiaMUBwiote^ - 
imágenes: la D^Kcast o iffiayZr 
Pues la potencKráfica deS Play 2 es, 
sobre el papqmuperior a I0^ la 
Dreamcast. P#o, de todas pineras, noso- 
tros tenemoK firme convíBón de que lo 
que hace gmde a una conBa son sus 
juegos y no¡l|s característica técnicas. 
Conclusiónriqbe con el tiemjxj y una caña 
ya veremos ^1 es la mejoc 


notamos su vacío en la Redacción: Mues- 
tro nuevo fichaje) Seed, le hemos {WSto 
un par de globos be^o la camíset|Ípe 
hemos teñido uno^mechones ruSibs para 
que el toque femenintl^e Tucán 
ra presente... pero sigue sin aar ei pego. 
¿Qué significa [sic.]? A'y^es lo ponéis. 
Bienvenidos a "Barrio SésIfptoStation": hoy 
00 enseñar la diferen%nyjtre 

V noDe r una frase tektñite^. 
defectuosa. Pese a que ^omos casi perfeaí 
tos, algunas veces metwnos la pata y escri- 
bimos mal una frase o palabra, pero otras 
vocee n o» Moga una carta o uH^to mal 
escrito y nosofros, a( ^roducl^^one- 
mos la abreviatura [si^ para rendar que 
no nos hemos equivocado nosotroí^no 
que el escrito original istaba mal. 

Por cierto, ya sé quiénes Patxi. El ^ día 
me mandaron hacer ii 


habéis repetido el trub^de Formula-1 98,X] 
Leñe, es que nos pedís bebtas veces que/i^' 
repitamos trucos ya pubtícados que al fina) 
nos hemos curado en salu^f||pitiéndo(o 
liOí adelantado on ai miamo icoger 
Uomo meen en Inglaterra "arrived^Wi". 
Como se dice en el pueblo de Sejwnienes 
más peligro que Mario Cond^ju^do al 
Monopoly". . ' 


^Joso M. Moruno 


Diego García (Santander) 

En la Planet número 9 decíais^le lo del 
segundo final del Final Vil ej^ientira. 

Pues si dejáis pasar los ciamos veréis / 
otro vídeo. Probadlo. M 
Querido Diego, no querews hacerno^tos 
chulos, pero ese epilogare aparees éas 
los créditos ya lo conocfDmos y, desifb^^ 
luego, no tiene nada qua^er con un hipo- 
tético final "bueno" altaj^tívo en el |||e 
Aeris resucita y vive porflempre felizl^ 
Cloud. Para nosotros esf^ desenlace e^ 
tan verídico como el final especial de la 
edición en vídeo de Titanic\iiAa que '' 
Leonardo Di Caprío se salva '^^na muer- 
te segura tras ser atrapado pol^^redes 
del Capitán Pescanova. 

¿Está el juego Commandos para la 

programadores d^^ 
fBSg^nenejSTPf^ de Planet, 
este título aparecerá un díathgtro para 
Play, pero de momento como"nqjte confor- 
mes con el vetusto Commando dg%j^eco- 
pilación Capeom Generatiojf por aqMlJp 
de que el nombre se parfés. . . 

¿Hay alguna manera dfSkíífícontrar viejos^ 
juegos de Play comáw/oiie In The Dark, ^ 
\^^ge Racer Nuclear Strike y 2 q 

Podrías proteé pillarlos en las tiendas de\ 
jue^d» segunda mano y ocasión. ’ 


;ómic en Pifica 

y se me ocurrió hace A con un tío nB 
tonto y simpático a laBz. Y me dijeBQui 
mejor que Patxi para Hcer ese papJE". 
Mi obra me la van a {^licar en untfevis- 
ta del instituto a finales de curso^^ 

Así que tu "profe" leerd un cón^fnspira- 
do en Pa txi, j,eh? Estdbo . . . Alj»dra si 
«Igtina voz sacas un O del t^^mo de un 
hula-hop y te preguntan a qué dedicas tu 
tiempo de ocio, proj^Mgr^vitar cualquier 
referencia a PUnitStation. No nos harj^| 
(^icia que una jauría de educadoras enfu 
recidos ocupara la Redacción, 

P.D: No publicamos tu impagable texto 
para la sección "El GallirreNT porque no 
puede ir sin firmar tal colón nos piíNÍ|kv 


PATXI, YA EN COMIC 

Alejandra Rodríguez (Orense^^^^^ 

En el n - 13 de vuestra revista saTi^íí 
publicado mi nombre publicado cuatro 
veces. ¡Qué emoción! Como hoy estoy 
tan contenta no voy a hacer ninguna 
crítica. 

Nuestra gallega favorita vuelve a escribir 
a nuestra revista. ¡Qué requetemoción! 
Como hoy hemos cobrado seremos espe- 
cialmente complacientes contigo. 

En primer lugar quiero que la gente sepa 
que tengo solamente 12 años y que 
muchos chicos me han escrito pensando 
que tengo 15 o por ahí, por lo que me han 
dejado de escribir. Aún así, se lo agradez- 
co a todos. 

Vamos a ver, chicos ¿Así que os enteráis 
que nuestra Alejandra tiene 12 años y 
dejáis de escribirle? ¿Con qué "crujientes" 
intenciones le enviabais misivas? 
¡Confesad, pecadores de la pradera! Note 
preocupes, Alejandra, que siempre conta- 
rás con nuestro fraternal apoyo. 

Teniendo en cuenta que la mayoría de mis 
juegos son de plataformas y acción, ¿cuál 
debería comprarme: el V-Rally2, el Colin 
McRae, el Crash 3, el Croe 2 o el SilentHiin 
Mujer, si te gustan las plataformas es 
casi un pecado no tener Crash 
Bandicoot: Warped. 

¿Por qué se van Truji y Tucán? A ver quién 
es el chulito que quieren que se esfumen, 
que dé la cara ¿eh? 

Tampoco hace falta que te pongas agresi- 
va, que lo que pasa es que la feliz pareja 
ha decidido tomarse un año sabático cam- 
pando por el ancho mundo. Nosotros ya 


"JELOU" Y :C*;> ' ^ 

Alejandro Suárez (B^a) 

Quería comentaros¿^^ur" cosas: 

"Uan": Si queréis HolyBear no haga 
gracias, que de gr^ta tienen poco, en vez 
de tirarle clips, ch^hetas, etc... el ácido 
sulfúrico funciona ftlljor. 

De momento con la nlí[rdaza y los nudos . 
marineros hemos tenido suficiente, peraB 
apuntamos tu soluciónfír si acaso^^" 
"Tu": Me sincero, esta meÍQq|B^sta 
que he visto nunca (exceó^^desóSes de 
que haya aprendido a leer). riáis, no 
vaya a ser que os muráis de un fitt^ito. 

Y tú no te presentes por Sant Boi (seíWe 
nuestra revista) no sea que te vayan a con- 
fundir con un deleznable redactor de Planet 
"Zre": Si por mi fuera yo ya estaría suscri- 
to, pero mis padres me ponen pegas. 

Dicen que el repartidor te deja la revista 
de cualquier manera en el buzón y que si 
pasa un listillo y te la chinga "aaaaahhh 
se sieeeenteee". ¿Es verdad? 

Oye, dile a tu padre que hemos oído excu- 
sas mejores como "tengo que pagar las 
letras del coche, así que si quieres suscri- 
birte tendrás que repartir pizzas para con- 
seguir el dinero". 

"Four": Voy a ser breve. N- 13, págs. 20-21: 
O yo necesito gafas porque veo doble o 


É .t ;PLAYSTA^IO^■ 

nio BorgM|^nta Coloma de Farnersjj 
, un gran aficA^o de los juegos de ^ 
estrategia y warga^^bre el tablero) g 
quisiera que me acons^^ais sobre uidV 
buen juego de este tipo páré^PSX. 

El Civilization //es la opciói^ejojujpffiás 
obvia. 

¿Está previsto que saiga (^yiíwton III 
para PSX? ¿Existe Agmif^lmpires en PSX? 
Qu0jio$otr^ sepatilbsTa respuesta es 
"no" en ambas cuestiones. 

Abusando de vuestra confianza y tiempo, 
una última pregunta: ¿existen juegos edu- 
cativos para niños de 3 a 5 años en PSX? 
Mientras no abuses de nuestra cartera no 
tendremos ningún problema, Antonio. Para 
Playstation el único material educativo 
que conocemos son algunos juegos de 
Cryo al estilo de China o Versalles, que no 
son recomendables para niños demasiado 
pequeños (de hecho nosotros sólo reco- 
mendaríamos estos juegos a aquellos que 
se lo pasen teta leyendo la enciclopedia 
Larousse en sus ratos de ocio), así como 






EL GALLINERO 


¿Metalo Syphon"^ Apuntad un punto al 
Syphon dn mi pane Es meior juego por- 
que salla a la vista y porque (simple- 
mente) es más divertido Por lo visto 
Snake debe tener unas hemorroides de 
tres pares de nances De otro modo nos 
e e^rpiica esa foirna de correr 


PFl/// tanto como a nii, aunque yo creo 
que el chico mas macizo del juego es el 
malo malísimo de Sephirot 


Nota La Redacción de PlanetStation 
informa de que ios textos publicados en 
este recuadro son originales de los lec- 
tores y, por lo tanto, advierte de que no 
tiene por que compartir sus afirmacio- 
nes y opiniones. 


Alberto Pérez (Raíamos. Girona) 

Estoy totalmente de acuerdo con Ana 
Vmcent é elma me¡ó del mundo mundial 
de FFVh 

jjLd gris es mil veces mejor que la 
Ninieiidoii 


espía vs espía 

Scar (Cádiz) 

Quisiera dedicarle unas palabras a 
Guifre Puig (n® 13) |Que Syphon Ftfter 
da mil vueltas a Metal Gear Sohd^ Tengo 
los dos. V puedo llegar a entender (no 
compartir) que te guste más SF, pero 
que afirmes que es mejor Si dices 
que MGS es corto es porque no has 
jugado en (os modos "Hard" y 
"Extreme" En cuanto a los grábeos 
lenciende ia tele tronco» 

Obocaman (vía correo electrónico) 


/?es/de/?f^ EL JUEGO 
Mireia Meras (Siurana, Gerona) 

En el n* 13 un tal José Manuel decía 
que Tenciui era mejor que Restdent 
Evíl ipues ni hablar! Lo dirá porque 
no habrá jugado nunca al RE Hicisteis 
muy bien dándole cinco planetas a 
Residem Evd 2 


Ene Estévez Preciado (Barcelona) 

Ese tal Jordi (píanet 14) va muy equivo- 
cado ¿Dónde va diciendo que los jue- 
gos de ia Play son felices ¡sicl'^ Mira 
una lista de juegos infantiles 
Carmageddon. Apocaiypse, Sflent H¡f!. 
Thnll Kill . . Aparte de Hugo todos estos 
juegos están bastante mas por encima 
de la linea de los mama-dedos 




EL "FINALISTA" MAS MACIZO 
Laura Díaz (Torrente, Valencia) 

A Ana Martin (Planet 13) le mola el 


(O M* Jadnta Moreno 


M15 enero 2000 


¿Tiene algo que ver con las dos entregas 
anteriores? 

Teniendo en cuenta que los S.T.A.R.S. no 
dejaron mutante con cabeza en los dos 
primeros Resident, es normal que Nemesis 
guarde algo de rencor en su corazoncito 
hacia este grupo de agentes especiales. 
¿Qué significa "Biohazard"? 

Aparte de ser el nombre de Resident Evil 
en Japón, "Biohazard" viene a significar 
algo así como "material biológico peligro- 
so" y se suele referir a muestras de labo- 
ratorio de virus, bacterias, teléfonos móvi- 
les con música de Georgie Dann y otros 
agentes patógenos peligrosos que se pue- 
den propagar entre la población. 

¿La historia de R.E. Jestá situada antes o 
después de la segunda parte? 

Las dos cosas. La mayor parte del juego 
sucede antes de los acontecimientos de 
Resident Evil 2, pero la última parte del 
juego se sitúa cronológicamente después 
de la aventura de León y Claire. 

¿Cómo se podrán poner los juegos de la 
Playstation 1 en la 2? 

Pues de momento nosotros no hemos 
podido probarlo pero el proceso segura- 
mente se parecerá a éste: 1 — Abres la 
consola. 2 — Pones el juego. 3 — Cierras la 
consola. 4 — Pulsas botón de encendido. 
Coñas aparte, no creemos que sea muy 
difícil ver un juego de la actual Playstation 
en su sucesora. 

¿También la PS2 tiene teclado como la 
Dreameast? 

Lo único que nos ha confirmado oficial- 
mente Sony es que la consola se conecta- 
rá a Internet Es lógico pensar que habrá 
un teclado a disposición del usuario para 
poder navegar por la red, pero habrá que 
darle tiempo al tiempo para verlo. ¡Qué 
aún falta un año para que llegue, lechesi 


el aceptable Muían Storyque sí está más 
orientado a un público netamente infantil. 
Lamentablemente aún no hay noticias del 
título que todos estamos esperando: Los 
Teletubbies y el último apretón. 


STAAAARS... 

José Luís San Pedro García 
(Quart de Poblet) 

Hola chicos de la Planet, quería felicita- 
ros por vuestra revista y vuestras magnífi- 
cas guías. Quería saber si me podríais 
contestar a algunas preguntas sobre el 
Resident Evil 3 y la PS2. 

Tú pregunta, pregunta... 

¿Por qué Nemesis dice terroríficamente 
"STARS"? 

Eso nos gustaría saber a nosotros. 
Creemos que en el juego no se da ninguna 
explicación al respecto, pero ten en cuen- 
ta que sólo hemos visto la versión nipona 
de Resident Evil 3, y si ya nuestro nivel de 
inglés no pasa del "tebukisinteteibol", ni te 
contamos los sudores que nos provoca el 
japonés... 


iiiGANADOR!!! 





PLAY LOS cría y PLANET LOS JUNTA 

Unos amigos v yo estamos formando un Ismael Martínez 
club llamado "Locos por jugar" C/ Jalance 10 pía 2 

Tendí éis vuestro carnet, habra sorteos a CP 46620 Ayma (Valencia) 

los mejores dibujOS, críticas con iue- 

go. y pósters de prem.o, asi como ..na Soy Miguel y me gustaría dar rm duec 

revista mensual opcional El club tialara non a la revista para cartearme con 

rte la Play y algo de PC Prometemos chicos y chicas que les guste, ademas 
contesta' videojuegos. sus personajes 

Pedro Fuinandez García (especialmente lara) Contadme par- 

Avenida de la Constitucián n-'14. 2^B tes de video|uegos que os hayan pare 

CP 3'J300 Torrelavega iCantahriai cdo interesantes, vuest-as aventuras 

en ellos 

Miguel Ruiz Manzano 
Avda Fiílix Rodríguez de la Fuente 
n«20 

CP 28939 Arroyomolmos (Madrid) 


Hola, me llamo Alberto, tengo 14 

anos, V bi quereis tener un amigo 

di que le guste bailar, la música. /V 
leer y la Play (especialmente H \ 
para intercambiar secretos y 
trucos de FFVII v f^osidGnt Evil 2) ^ 

Escribidme a £ 

Alberto Clares Moiina ^ 

C/ San Joaquín 22, 6" 2- 

CP 07010 Palma de Mallorca (Baleares) 


Estamos formando un club llamado 
"PSX Adictos" Habrá correspondencia 
entre vosotios y nosotros, intercambio 
de postéis, juegos, trucos, guias y lo 
que sea Con un poco de suelte hare- 
mos una revista con concursos de dibu- 
jos, juegos Y ya se nos ocurrirá algo 
mas Los que quieran apuntaise (¿a que 
esperáis?) que manden una carta a 
C/ Rema Victoria Eugenia n^21, puso 1® A 
CP 30204 Cartagena (Murcia) 

Indicad en el sobre ‘PSX Adir;los a 
nombre de Hell Spawn y Squall 


Suy Duina D v quiero carlearme con 
gente torofa de la Gns y sobretodo de 
FFVII. Tomb Raider, Spv/n y juegos de 
motos (aunque puede escribir quien 
quiera) Además, regalo material 
Prometo contestar 
C/ Maiieses 93, 2- 
CP 36780 La Guardia (Pontevedra) 

Me gustana esctibume con la gente a la 
que ‘ gusten los videojuegos. en espe- 
cial FF Vil. Gran Turismo y Tekken 3 


Tengo 15 años y me gustaría escribir’ 
me con chicos y chicas de 14 a 16 
anos Respondere a las cartas y envía 
re una foto mía Espero que escribáis 
Elendd Aranda Valero 
C/ Montiu 26 B 

08110 Monteada i Rcixac (Barcelona) 


jtipar^i^la PS2... jnosvaffwy 
que 

No. Quizá una partida sea mlS|||ia que la 
de RE 2, pero carece del alicl^ del 
segundo escenario. 

Por cierto, ¿habéis no^^^a escas^fc^ 
cuartos de baño e^^^primer /?es/oBí 

EmP. ^ 
que lo diga^Con nuestro problema da 
ifl^|ie cimiento ^prematuro (causado, sinj 
j(]Kpof IWestra manía de secarnos el 
ain ftA fi(ifnicroondas) hay que ver cómo 


han sido distribuidos en BiOpa. 

¿Por qué estos no 

España 

^^abe^s que es injusto, poro hay diver- 
sos factores que juegan co#íra el^igsible 
éxito comercial de estt^tHulos (augtiie 
las 3D, no tienen el gálibo popular d’^ , 

Street Fighter... ). y \^s los distribuidorét; 
se lo piensan dos v^es antes de traerlos 
a nuestro país. A noitros nos indigna la en 
situación tanto corW a ti ya que no hay du 
duda de que, por e^plo, alguna de las pe 
entregas de King d^lnghters supera en ap 


OF ncuTEnc ricimi. 

Alex Rodríguez (Barcelo^^^ 

Lo primero es felicitaros po^|||gente^ 
revista que cada mes nos hacéisn^^^lBlI 
nuestras manos, creo que la Planet, junto 
con Superjuegos, son las mejores revis- 
tas de videojuegos que llegan a los quios- 
cos de España. 

No nos gustan mucho las comparaciones, 
pero en este caso nos la tomamos como 
un cumplido (jy no busquéis entre líneas 
que lo decimos en serio!). 

Tengo 2 preguntas que haceros. La prime- 
ra es...¿Por qué las revistas siempre pun- 
túan altamente videojuegos de lucha en 
2D (por ejemplo: Darkstaikers 3, Street 
Fighter Alpha 3...), diciendo que son los 
mejores juegos de pelea en 2D que se han 
visto en mucho tiempo, cuando hay otros 
títulos que están a años luz (no es nada 
personal) que ni tan sólo llegan a España 
(por ejemplo: King of Fighters 99. Art of 
Fighting 3, Fatal Fury Real Bout Special...)1 
Tenemos 2 cosas que decirte. La primera 
es que no todas las revistas del ramo pun- 
túan alto los juegos de lucha en 2D. Hay 
más de una que prefiere castañas pilon- 
gas poligonales como Kensei. antes que 
otros títulos mucho más divertidos como 
DarkStaIkers 3. La segunda es que no eres 
el único que piensa que los beat em up de 
SNK son imbatibles (HolyBear, sin ir más 
lejos, sería capaz de dejarse en casa los 
pantalones y los calzoncillos, pero jamás 
se olvidará de su King Of Fighters para 
Neo Geo Pocket). Lo que pasa es que 
estos juegos son hasta cierto punto igno- 
rados por la prensa y el público porque no 


Y\Ú TOO SEXY FOR lYiY PLANET... 

Raquel Guerola (Sevilla) 

¿Saldrán las segundas partes de Alundray 
MedieviP 

Ambos juegos están en desarrollo cuando 
escribimos estas líneas, pero ¿cuándo sal- 
drán? Hemos llamado a Rappel para averi- 
guarlo pero está demasiado ocupado con 
todo eso del efecto 2000 y el fin del 
mundo... Mira que como nos muramos 
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TRUCOS 


Seguro que gracias a Papá 
Noel V los Reyes Magos 
conseguiréis hacer realidad 
todos esos deseos que os 
hacen volar la imaginación 
estos días navideños. Pero 
ni el abuelo con barba 
explotador de renos ni los 
Reyes con menos trabajo 
del mundo os podrán rega- 
lar estos peazos de trucos 
recién sacados del horno 
de nuestra Redacción. 


■ttNriPEDE ^ . 

Lamentamos profundamenlíil^ quieras uti- 
lizar este truco, ya que ello signiff^ía que 
tienes en tu poder este malísimo y abomina- 
ble título de dtspaftr gusanoo» P0or que •! 
clásico de las recreativas de 1980 en el qtso 
está basado. 

Vidas a porrillo 

Para conseguir más naves qusón un polígo- 
no industrial, pausa el juego y pulsa L1, L1, 
L2, L1, Start. Ahora, cada vez que pauses el 
juego y aprietes a la derecha con el mando, 
obtendrás otra vida. 


CRASHTEAM RACING 
Si quieres tener unas ventajiliat edicionales 
en este espléndido juego de carreras de 
kditsprotdqom^ pandilla de 

■ mSsí peligro qwe%l Conde 

tequio en un convento de claus^toma 
nota. - . 

% jAcceder a la nave espaclal'ldfe Nitrous 
Oxfd# ipT'- 
Para acceder a su nave-guarida, debes 
poseer primero las cuatro llaves de los jefa- 


Arenas extra en el modo Pelea 

Para acceder a nuevos campos de lucha en 
el modo Pelea, debes ganar las cuatro Cup 
Races en el modo Arcade en el correspon- 
diente nivel de dificultad. 

Carrera Dificultad 

Basement Level Difícil 

The North Bowl Medio 

Parking Lot Fácil 

Correr con Fae Crash 

Para correr con el alter ego de Crash 

Bandicoot, gana en la Copa de la Gema 

Púrpura en el modo Aventura. Por cierto, 

para acceder a la Copa Púrpura, primero 

debes coger cinco contadores CTR púrpu- 


Al igual que anlsd^fimero debes actiw^ia 
Copa de la Gema Azul cogiendo cinco conta- 
dores CTR02Úles. 

Correr o^N. Trophy 

Para ^^er con N. Trophy, primarp debes 

activar y después superar el mejor tiempo 

de este corredor en cada cir^to del modo 

Contra r reloj. Jm 

Cci^r con Nitrous Oxide// 

Pan correr con el seño^^lo maloso y 
campeón galáctico de epreras de karts, 
debes derrotar a su 'fintasma' en el modo 
ConOirreloj. Por cierto, para correr contra 
su 'fantasma', prim^ debes batir el mejor 
tiempfíleN.Tro^^^ . 

Correr c«^Papif1^ÍP^ 

Para correr con el obeso mago Maya, gana 
la Copa de lá Gema Verde en el modo 
Aventura, que proclámente hay que activar 
cogiendo cinco contadores verdes CTR. 
Correr con Pínstripe . 

Para correr con este gángster del tres ái 
cuarto, gana la Copa de la Gema Amarilla en 
el modo Aventura que, al igual que en los 
anteriores casos, debes activar recogiendo 
cinco contadores amarillos CTR. 

Correr con Ripper Roo 
Para correr con Ripper Roo, gana la Copa de 
¡la Gema Roja en el modo Aventura que (¡sí, 
lo habéis adivinado!) antes se debe activar 
recogiendo cinco contadores rojos CTR. 
Demo Spyro2 

Uno de los trucos más extraños que hemos 
visto. Para jugar a una demo del magnífico 
Spyro 2, pulsa en la pantalla de presentación 
'I , •, A, ^ mientras mantienes apretado L1 
+ R1. Y hala, entre carrera y carrera ya pue- 
des echarte unos Re-Spyros. 


Selección de nivel — ITSALLUP 
Nivel de 'Se busca* al máximo — DESIRES 
Energía ilimitada ^UVELONG 
Menudo es mi taxi 

Hay una manera para ganarse "decente- 
mente" el dinero en este juago. Roba un taxi 
yatpera hasta que alguien quiera disponer 
ddHtas servicios y se suba. Por cada segun- 
do quapase ganarás cinco dólares (hay que 
ver lo que suben las tarifas, oye). Tus clien- 
tes te sejjuírán pagando hasta que se apeen, 
te persigaf^lapoli, o empiec^a conducir 'a 
lo cabestro*. 


Fh este Tñügííllíco RPG de capullos (emplée- 
se como sinónimo daffivoltorio donde se 
crían las crisálida de algunas especies de 
monstruos, ¿oftá claro?) hemos encontrado 
un curieqatfstema de aumentar tus existen- 
cias deTíierbas. _ 

Montones de hierbas Artemisa 
Después de encontrarte con Kojm íórTri- 
mera vez en el Bosque del EacIfaSajo, 
cuando él te propone entrénente, selecciona 
"Ataque y Defensa" y comienza el entrena^ 
miento. Te dará una hierba Artemis^^ 

Durante el combatÁén el primer, ^undo o 
tercer turno ignora lo que Koris.taflice y 
selecciona un comando distintofexcepto 
'Usar') y él te exhortará a quo le obedezcas. 
Acabarás el combate con unahierba 
Artemisa extra en tu bolsillo. Puedes repetir 
esto todas las vices que quieras, teniendo 
en cuenta que alímite de objetos es 20. 


Correr con Komodo Joe 

Para correr como Komodo Joe, gana la 
Copa de la Gema Azul en el modo Aventura. 


GTA2 

Entre tanto gángster barriobajero y policía 
con complejo de Harry el Sucio es necesario 
ser un tipo muy duro para poder desayunar 
tranquilo cada mañana. Aquí tienes una 
buena ración de trucos para ganarte el res- 
peto de cualcpirmafíoso con sobredosT§ de 
El Padri^q^ese te ponga por delante. 
Cambiár^ emisora de radio 
Paralíambiar la emisora que escuches den- 
tra de urrcoche, pulsa ♦ -i-Select. 

[jCTTA - Grandaejrucos Automáticos 
Para activar estos^-ucos, introduce el códi- 
go correspondientieemo nombre del juga- 
dor al comenzar una partida. 

1,000,000 de dólares — BIQSCORE 

500,000 dólares — MUCHCASH 

Multiplicador X5—HIGHFIVE 

Todas las armas y la munición — NAVARO- 

NE 

Modo modificación ^ NOFRILLS 
Desactivar fuerces de la ley, el orden y el 
buen rollo — LGSEFEDS 
Mostrar coordenadas — WUGGLES 


r:EADY2Rüíy.*:iL; 

¿En qué otro juegode boxeo puedeí contro- 
lar a un sumotari boxsoqdor o a un púgiTcon 
un peinado a lo afro entro^otros, que tenga 
vocación de simulador y que además sea 
DIVERTIDO? 

'Rumble' para dar y tomar 
Primero debes conseguir 150.000 dólafftcon 
el modo campeonato. Entonces, debes 
seleccionar el modo de entrenamiento como 
'Auto'. Practica con la bolsa {heavypun- 
ching bag) hasta que tengas el poder al 
100°/^^Ha2lO£iismo con la bolsa más peque- 
ña {Ib que incrementa tu velocidad), y ya tie- 
nes Rumble ilimllBdo en todos ios combates. 
'Boxeadores claí^ronce 
Entra en el modo Campeonato e introduce 
en el nombre del gtenasio BRONZE. Con ello 
consigues también^iKemo Claw en el modo 
Arcade. 

Boxeadores clase plata 
Entra en el modo Campeonato e introduce 
en el nombre del gi^asio SILVER. Con ello 
consigues tambiéA a Bruce Blade en el 
vjnodo Arcade. 

Btpreadores clase oro 

Entra en el modo Campeonato e introduce 


en el nombre del gimnasio GOLD, Con ello 
consigues también a Nat Daddy en el modo 
Arcade. 

Boxeadores clase Champ 
Entra en el modo Campeonato e introduce 
en el nombre del gimnasio CHAMP. Con ello 
consigues también al terrorífico Damien 
Black en el modo Arcade. 

RESIDENTEVIL3: NEMESIS 

Aprovechando el paso por la Redacción este 
mes del nuevo capítulo de la saga de los 
zombis, os soplamos unos cuantos secreti- 
ilos de este juego (que por cierto, está de 
'muerte'), pero en su versión americana. Iros 
preparando, porque ya mismo (mes más, 
mes menos) podremos disponer en nuestro 
país de la versión PAL. 

La llave de moda 

Para conseguir la Boutique Key que te da 
acceso a la tienda de vestiditos en Uptown, 
acábate el juego en menos de siete horas 
sin usar más de 30 cintas de máquina de 
escribir. Una vez en la tienda, puedes llevar- 
te sin pasar por caja el vestido de Jill del pri- 
mer ResidentEvily el traje de Regina de 
Dino Crisis. 

*4festídos adicionales 
Después de conseguir la Boutique Key, ten- 
drás acceso a tres vestidos adicionales 
cuantío te acabes el juego con dificultad 
'Hartfe Los vestidos son un uniforme de 
cíclíst^ctro de policía y un traje apto sólo 
para ditootequeros empedernidos. 

Epílogc« 

Para cajíiseguir una de las ocho biografías 
de los personajes, completa el juego en difi- 
cultad Hard. Las distintas biografías depen- 
den del árado que consigas al acabar la 
aven|^. 

A tor^s con Nemesis 
Cada vez que te líes a tiros con este ser, 
mezcla entre Terminator y un saco de mocos 
Radioactivos, soltará un ítem especial: 
ENFRENTAMIENTO ÍTEM 

1 EAGLE Parte A 

2 EAGLE Parte B 

3 Caja de sprays de 
primeros auxilios 

4 BENELLIM3SParteA 

5 BENELLI M3S Parte B 

6 Caja de sprays 

de primeros auxilios 

7 Munición ilimitada 
Pólvora eres, y en munición te convertirás 
Con las siguientes combinaciones de los tres 
tipos de pólvora que encontrarás en el juego 
puedes obtener diferentes tipos de muni- 
ción. 

Pólvora B-i-B+A: 66 balas de pistola 
Pólvora A+A+A: 55 balas de pistola 
Pólvora A+A+B: 40 cartuchos de escopeta 
Pólvora A+A: 35 balas de pistola 
Pólvora B+B-i-B: 30 cartuchos de escopeta 
Pólvora C+C+C: 24 balas* de Magnum 
Pólvora B+B: 18 cartuchos de escopeta 


Pólvora A: 15 balas de pistola 
Pólvora B+C: 10 municiones de ácido 
Pólvora C+C: 10 municiones de frío 
Pólvora A-fC: 10 municiones de fuego 
Pólvora A+C, y después mezclarla con C: 10 
granadas 

Pólvora B: 7 cartuchos de escopeta 
The Mercenaries: Operation Mad Jackal 
Para acceder al mini-juego de los mercena- 
rios, simplemente completa el juego en cual- 
quier nivel de dificultad. 

SLED STORM 

Si ver cómo te adelanta un motero adicto a 
la velocidad (pongamos por caso el loco de 
nuestro grafista, Nen) en una autopista ya 
impresiona, imaginaros a una horda de pira- 
os motoristas en sus cacharros adaptados 
para la nieve que se dedican a destrozar lo 
que encuentran a su paso mientras buscan 
como desesperados la siguiente curva. Para 
ahorraros toda esta retahila de problemas, o 
dejáis de emular a Crivillé en época hivernal, 
o aprovecháis estas ventajas. 

Nevada de trucos 

Para activar un truco, introduce el código en 
la pantalla de password. 

‘Dance míx' 

R2, A, X. R2, A, ■,0,X 
Circuito de demostración 
R2,L1, A,a,A, Ri,a,x 
Mejoras más baratas 
X, Li,a, A.m.m. a,.L2 

Modo espejo 

#, L1, R2, R2, R1, X, A, L2 

Modo al revés 

■, L1. X, ■, R2, X. A. • 

Conseguir a Jackal 
L2, L2, #. R2, ■, R1. L1, A 
Conseguir a Rhine Rider 
■. L1, ■, L2, A, R2, X, • 

Storm Sled (Gio) 

•, A, ■, L1,R2,L1,X, A 

Storm Sled (Jackal) 

Primero, consigue a Jackal con el código 
que te ofrecemos más arriba. Introduce 
entonces #, A, ■, L2, R2, L1, X, A 

Storm Sled (Jay) 

•,A, a,#,R2,L1,X,A 

Storm Sled (Nadia) 

•, A, a, a, R2, L1, X, A 

Storm Sled (Rhine Rider) 

Primero, consigue a Rhine Rider con el códi- 
go que te ofrecemos más arriba. Introduce 
entonces #, A, a, X, R2, Ll, X, A 

Storm Sled (Tracey) 

#,A, a. A, R1.L1.X. A 

Storm Sled (Travis) 
a, A. a, R1, R2. Ll, X, A 

Campeonato Abierto de Montaña 

a, X, R2, a, ccc, ri, ccc, a 


CODIGOS ACTIOIM REPLAY 

ÜL 


K** 


hcepto los casos en 
•• Mitai lo^oittaño b^o el 
ütos eé¿ 4 U) e tf o aptti 
btü-oen varios «ttnfbni 
coa— biD i2do poMs 
«•reíoim nUTeiae áa fbsjM|oft. 
Ee-posibla i|ae en fei itlIlieiMU 
aigiiftotaa ^uao > da los 
gos no lunoiofieiit 

Vidas tofinitaa y tapiaos 

gffinRmRHKfi 

Tener todae \m («Eat FUfC 

Tenfreienpr» hayae dorsde* 

I Seled Nifiaita 

I :^oesC5a^ 

; Poclittfígftter Ener§Ce infinite 
3S74702059EA 
Btm di It Geae ^ 

máximo 
36746035 ffiC 

I Bicra de la Geoe AmarilU 

I 

Barra de la GeM A^ al mSa» 
3SS6DS595C 

UI39 lan S3ÜO wo da los 
siguianas cádÍQa. 

Tener la Runa 

3674^ 5S5A 
Ténersiempre el hielo 
367^73 5» 

Tmr 

i 

I Tener siem^ el veneno 

i 

Tener flampca le knouA 

zsimnmi 

Tener sie«^ li bonto 


FTnwqjti tnfinite paa jugadat 1 

wmmwi 

Poder il máxkoA ^neieaadori 
Activertodo lüntkielos 

mmsQmF 

8 SS: 2 ES 34 F 

8573aC34SMF 

En^la Wi(A para iegador 2 
^ 451^6922 

Baiar il aéxbno paca iíasdor 2 

8S7357?B62^ 


iS .u;í‘ w 

Todas las 6gas^ Yuri y modo 


zmsmmi 
mm3Qfm 
Me dí S úper Turbo 

D40000000B42 
8Q1^E6300 
046000000042 
80«SFE6306 
DD000006042 

04060000(^42 
ffl153S0Q6 
Ornara mareante 

rnscmom 

dfflaca e^iral 
aD09C0E4QD0Q 
8oo9amiX)oo 
Armas Militas 

86)S^oia)x 

me: Cambíe las X por los 

s^íantis ftdma» 

\ Misiles teiedingidoe, 

2 3 Congelador. 

4 TurtX)< S SslorstófHHTipQraL 
6 Escudo, 7 Agujero de Gunnos 
Coche invisible 
801^640 FFFF 

Comeiuar en la últÚDi vuelta 

3009CBB8 0DXX 

Nota: Cambia la el 

nh# de dScu^d: 

03, Difie» 04, ExfSfto 05 


Energts Mnila- lugad» 1 
7^7^ 

8B735358 5C42 
Eeerg^ infinita JiQador 2 
76573848 D6AE 
@^8 5C42 
Twipo infinito Ju^or 1 
7S73848D6AE 
867359B0595A 
Ttmtpo infinito Jugador 2 
7657^8 DWE 

Cabezón-Manazss-MegaPies 

Todos los-fings 
B6©575C595A 
lE5CS9g 8 5959 
Todos los personajes 
BB73S75C 595A 
165CSCé€ 5959 
^575C 595A 
1 
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TRUCOS ÚLTIMA HORA 


TONY HAWK’S PRO SKATER 

Tómate un respiro 


TRUQUILLOS CON MUCHAS TABLAS 

Pausa el juego y manten presionado L1 , 
para luego introducir los códigos que 
damos abajo Si el truco funciona el logo 
de "continué" temblara como un 
socorrista en el Polo Norte 
Cabezones 
■ •, -fr, <f=. 4= 

Barra Especial Llena 
X, A 

Multiplicador xIO 
M. A. V. e 
Multiplicador x1 3 
A. ^ 


Abre todas las arenas de práctica 
o, A 
Ábrelo todo 

• ‘=^- . 0- , “í», V ■ A 

JUEGA COMO DICK 

Coge las 30 cintas en el modo de 

carreras 

VER LA SECUENCIA FINAL 

Usando un personaje, consigue el oro en 
las tres competiciones Selecciona la 
opción “ver la repetición" para poder 
acceder a la secuencia final 



CHAMPIONSHIP MOTOCROSS 

Featuring Ricky Carmichael (versión IMTSC) 

Con estos códigos no habrá barro que te frene 

ACCESO A TODAS LAS PISTAS 

Selecciona el modo campeonato y pon DíRT TRACKS como nomnre de tu piloto 
ACCESO A TODAS LAS CLASES 

Selecciona el modo carnjieünato y (>on ALL EVENTS corno nombre de tu piloto 
ACCESO AL MODO ESPEJO 

Selecciona el modo 

campeonato y pon 
OPPOSITE LOCK como 
nombre de tu piloto 
Los Circuitos “espejo" 
se pueden seleccionar 
en la configuración de 
carrera (Race Settmgs) 
del menú de opciones 


BüRY 


VÍDEO EXTRA DE FMV 

Selecciona el modo 
campeonato y pon LiVE 
ACTION cumo nombre 
de tu piloto Escojo 
“Extr as" en el menú de 
opciones para ver el 
video 


WATa iBnaTOwm at 

M 

ABCDEFGHI J 
K LMMOPQR S T 
« 1 U VWX YZ . , ! ? 
1 234567S90 

*= J oa $r*CE B» 

. I 

DtT TRACKS 


CROC 2 

Los viejos croqueros nunca mueren 

VIDAS INFINITAS (CORAZONES) 

En la p^ntHie de título, mantefi presionado L1 y putea O, v. ¿1. f para que 
‘-ya un ruido que Ut indica que el truco funciona 


SPEED FREAKS 

El Rey dominguero 

TURBO A TUTIPLÉN 

Mientras corres rnanten pulsado 
□. X, V to un per da gxxis de 
360^. fuego suelLd G y tu barra da 
turbo se recai'gara al máximo. 








WIP30UT 

Más y más trucos 

Pensabais que ya no nos quedaban más trucos de WipSout Pues 
no os N.'ayais todavía que aun hay más Lo que debes hacer es bautizar 
al jugador uno con estos nombres (si no sabes como, ve a la pantalla 
de opciones y encontraras la manera) 

ENERGIA INFINITA 
ABRIR TODAS LAS COMPETICIONES 
ARMAS INFINITAS 
ABRIR LOS CIRCUITOS DE PROTOTIPOS 
CAMBIAR COLOR DEL TURBO 
INMUNE A LOS ACCIDENTES 
ABRIR TÜD05 LOS TORNEOS 


GEDRDIE 
THE HAIR 
DEPUTY 
CANER W 
BEBEDEE 
NO WHEELS 
BUNTY 




WCW MAYHEM 

Waya Cacho de Vi/estiae 

HACUMWEN HAVOC PAY-PER-VIEW 
Entra como pasaword de I 

Haiovveen Havoc incluya i 
ciSpeciaK» axno OOP vs Ric Fiar. Brat Hí 
Hu% Ho^ para omsegur el título mund^, 

THURSDAY THUNDER 
PAY^PERMM 
EaiTB PLVHON0Y5 como 
pabsmrd dé 

en la inea de arriba y ptása 
5 En la segunda Una» 
entra MSKDLTLRV y pulsa 
5 Se abHrán tos combaos 
Thursday Thund»*. 

Emest Mar vs Bobby 
Eaton. K-Oogg vs dos 
Mrestíers. y muchos máa 


LUCHADOR 
"TOANSFORMADO 
Entra NGGDYNtN como 
peasMord da Pay^er-VieM 
Quedarán al descubiertú 
Jobber Kdman. Jobber 
Alex VIA^. Kid WVath. y 
Kid Stavie Rey 





ADEMAS, RECIBIRAS DOS NUMEROS GRATIS AL ANO; 
¡12 NÚMEROS POR EL PRECIO DE 10! Y, DE REGALO, 

¡UN MAMDO PARA TU PLAYSTATION; 



INFÓRMATE 
LLAMANDO AL 


93 654 40 61 


1 AÑO DE PlANErSTATION + CONTaOLASdR -15% DESCUENTO (SOBRE EL PRECIO DE PORTAPA) = i4.950 PESETAS! 

NO TE ARRIESGUES A QUEDARTE SIN TU PLANETSTATION. RECÍBELA CADA MES EN TU CASA CON LAS PROMOCIONES Y REGALOS CORRES- 
PONDIENTES, A UN PRECIO REDUCIDO Y CON UN MANDO DE REGALO. SÓLO TIENES QUE RELLENAR Y MANDAR EL CUPON. 

Editorial Aurum garantiza el envío del REGALO SEGURO que corresponde a la promoción vigente en el momento de recibir el cupón de suscripción, pero no puede garantizar el plazo 
en que será recibido por el lector, ya que esta gestión no depende únicamente de Editorial Aurum y es posible que sufra retrasos ajenos a la empresa. 

Aviso Es posible qoe, por cuettorm de tos suscnptores qo recAan la revista hiM unos dias más tarde de qm eparezca en el kiosco Pedimos disci%M de anltmano por los retresos aue pjedon sufrir y nos comprométanos a hace lo posAto por nvi^ntzirtos 
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Las compañías desarrolla- 
doras ya han agotado su 
oferta navideña y afilan sus 
espadas de cara al nuevo 
milenio. Pero después de la 
avalancha de títulos sufrida 
en apenas un mes, no pen- 
séis que en PlanetStation 
nos hemos tomado un des- 
canso (aunque buena falta 
nos haría). En este Cuenta 
Atrás podréis saber qué es 
el miedo con el avance de 
la nueva entrega de la saga 
de zombis por excelencia, 
además de dar un primer 
vistazo a Parasite Eve 2 y 
Galerians. SÍ lo vuestro, en 
cambio, es divertiros con 
las historias de muertos, 
nada mejor que Medievil 2. 
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Al final del juego Nemesis 
demuestra que las varices son 
un problema a partir de los 50. 


Desarrollador: Capcom 
Editor: Eidos 

Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: Principio del 2000 

Racoon City, Umbrella Corporation, el 
cuerpo especial STARS... Estos nombres 
han causado durante los últimos años 
más temblores entre los usuarios de 
Playstation que un aviso de inspección 
fiscal a Jesús Gil. Teniendo en cuenta el 
enorme éxito de los dos anteriores títulos 
era inevitable que Capcom, la compañía 
experta en hacer continuaciones como 
churros de sus juegos estrella (¿cuántos 
Street Fighter con un título de menos de 
cinco palabras recordáis?) sacara la terce- 
ra-y posiblemente última- parte para 
nuestra gris de Resident Evil. Y en esta 
ocasión, aparte de las toneladas de zom- 
bis, bichos mulantes y demás fauna 
autóctona tanto de los Resident como de 
programas televisivos como Tómbola, los 
desarrolladores han conseguido incluir un 
ser repulsivo, un adversario agobiante, 
pesado y brasa, auténtica maldad en esta- 
do puro, en definitiva, EL enemigo: 
Nemesis. Después de jugar a la versión 
japonesa de Resident 3, os podemos ase- 
gurar que este engendro de Umbrella 
Corporation, con suficiente mala leche 
como para cortar un cargamento entero 





de Cacaolat, es capaz de eclipsar en 
muchas ocasiones el protagonismo de la 
auténtica heroína del juego, Jill Valentme. 
Pasea vean y horripílense. 

CON LOS MUERTOS 
EN LOS TALONES 

El comienzo de la historia en Resident Evil 
3 está situado entre los acontecimientos 
del primer y segundo título. Después de la 
espeluznante velada nocturna que prota- 
gonizó en la mansión de Racoon City, nos 
encontramos con una Jrll Valentina desen- 


gañada de su trabajo como miembro de 
STARS, y a punto de largarse de la ciu- 
dad. Lamentablemente, como la chica no 
se había leído el guión del segundo 
Resident, no se enteró que la población al 
completo de Racoon iba a ser infectada 
por el G-Virus, conviratiendo la apacible 
localidad en un campo de batalla entre las 
fuerzas del orden y una terrorífica horda 
de zombis. 

Como sena una lástima echar a perder 
el pedazo de cuerpo que gasta la señorita 
Valentino si el virus llegara a contagiarla. 
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nuestra misión, como viene siendo habi- 
tual en la saga, es bien simple: sobrevivir y 
escapar más o menos enteros. 

Además de los muertos vivientes, en 
nuestro camino encontraremos viejos ene- 
migos con ganas de hincarnos el diente 
(la verdad es que no hace falta ser un 
asqueroso zombi mutante para querer 
darle un muerdo a la encantadora Jill) 
como perros, arañas o los abominables 
Hunters. Pero como señalábamos, sin 
duda la palma se la lleva Nemesis, un 
adversario más pesado que el libro gordo 
de Sánchez Dragó. Imaginaos un zombi 
gigantesco, más rápido que Jill, con gran 
variedad de ataques (todos ellos muy con- 
tundentes) y además inteligente. Se acabó 
lo de hacer un quiebro de cintura y salir 
corriendo hacia la salida más cercana, ya 
que Nemesis es capaz de atravesar puer- 
tas y perseguirte incansablemente cual 
vendedor de enciclopedias hasta que le 
llenes el cuerpo de plomo, apagues 
la consola o pierdas los ner- 
vios, lo que ocurra antes. Y 
aún hay más: por si no 
fuera suficiente con sus . 

puños y tentáculos, este 
grandullón nos atacará en 
algunas ocasiones con un ^ 
lanzacohetes capaz de dis- WL . ^ 
parar proyectiles T \ 

de dimensiones . 


poco recomendables para la integridad de 
nuestra protagonista. 


nes son odiosas, cabe \ ' V 

decir que quedamos un \ \ 

poco decepcionados \ ) 

teniendo en cuenta que la \ 
segunda parte de la saga \ 
contaba con dos discos, 
dos personajes y cuatro escenarios. En 
este aspecto, este nuevo título machaca- 
zombis puede parecer un poco pobre ya 
que tan sólo controlaremos a Jill Valentino, 
salvo en algún momento del juego en que, 
por indisposición de la protagonista, 
manejaremos a un mercenario llamado 
Carlos Oliveira (tal y como pasaba con 
Rebecca Chambers en RE 1, o Aya 
Wong y Sherry Birkin en el segundo). 

Esto, unido al mediocre hilo argumental de 
la historia (Jill luchando por sobrevivir, 
unos mercenarios con dobles intenciones 
y el engendro Nemesis que cuenta con un 
pasado desconocido conforman todo el 
guión) son los puntos más flojos que 
hemos visto en esta versión japonesa. 

Pero esto no significa que RE 3: 
Nemesis sea únicamente una vulgar 
secuela que aprovecha el tirón de la saga 
para sanear la economía de Capcom. 

Para empezar, se ha mejorado bastante la 
parte técnica, con unos personajes más 
definidos, creados con un mayor número 


íRESIDENT EUIL 2 
Y MEDIO» 

Una de las primeras sorpresas que 
nos llevamos cuando 
Resident 3 cayó en nues- 
1 tras manos es que el juego 
ocupa tan sólo un CD. 
Aunque las comparacio- 
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Es curioso comparar la ‘angulosa’ versión 
de Jill Valentine del primer Resident con 
las redondeces que luce esta policía en el 
juego (todavía nos preguntamos cómo 
han podido crecerle ciertas partes de su 
anatomía de esa manera iy en apenas 
unos días de diferencia!). Asimismo, los 
escenarios prerrenderizados son realmen- 
te admirables: callejones llenos de basura, 
edificios derruidos, vehículos destroza- 
dos... Todos ellos plagados de detalles 
muy buenos, como un señor incrustado 
en la luna de un autobús o el Tyrant des- 
panzurrado del escenario final. 

También ha habido mejoras en el apar- 
tado jugable. El juego incorpora la posibili- 


dad de realizar una esquiva presionando 
un solo botón (movimiento imprescindible 
en los enfrentamientos contra Nemesis), 
así como un sistema de apuntado automá- 
tico que facilita bastante la segunda muer- 
te de la mayoría de los zombis. Otra de las 
, novedades más importantes es la posibili- 
dad de realizar decisiones en un tiempo 
limitado que cambiarán el curso de los 
acontecimientos a medio y largo plazo. 

Por ejemplo, en uno de los encuentros 
con Nemesis deberemos elegir rápida- 
mente entre deslumbrarle con un foco o 
electrocutarle (los más avispados habrán 
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notado ya que entre Jill y este grandullón 
no hay demasiado cariño). Dependiendo 
de nuestra resolución, podremos conti- 
nuar nuestro camino o dedicarnos a torte- 
ar bastante al simpático megazombi. 

EL ZOMBI SIEMPRE 
LIAMA TRES VECES 

Una ciudad entera por explorar, un brillan- 
te mini-juego de mercenarios del que os 
hablaremos profusamente en números 
posteriores, puzzles con muy mala idea, un 
nuevo sistema de toma de decisiones, 
más zombis y motantes que nunca, y 
sobre todo mucho susto y mal rollo por 
doquier. La tercera parte del survivaf 
horror por antonomasia no defraudará a 
los seguidores de la serie ávidos de emo- 
ciones fuertes, que ya pueden prepararse 
para tener en unos meses al pavoroso 
Nemesis como nuevo residente de su 
consola favorita. 
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RIQUEZA MENTAL 


GALERIANS 


Desarroiiador: Polygon Magic 
Editor: Grave 

Distribuidor: Netac 
Lanzamiento: Para el 2000 


Desde que los primeros zombis de 
Resident Evil empezaron a dar mucho 
susto en la mansión de Racoon City 
hace ya unos ahitos, hay cada vez mas 
juegos que intentan dar una nueva vuel- 
ta de tuerca a ese sub-genero conoci- 
do como survival horror. Desarrollado 
por un equipo casi desconocido 
(Polygon Magic) Galerians cuenta con 
un estilo de juego muy parecido al del 
clásico de Capcom, y un argumento 
que lo sitúan a medio camino entre la 
aventura terrorífica y el thriller psicológi- 
co. 


¿PUEDES MANEJAR EL 
PODER DE UN DIOS? 

Esta concisa pregunta resume el atrac- 
tivo planteamiento inicial de Galerians. 
El protagonista es Rion, un adolescente 
con poderes paranormales capaz de 
realizar auténticas proezas sólo con la 
fuerza de su mente. Para entendernos, 
es un personaje bastante parecido a 
Akira, típico niño rarote que cuando 
estornuda revienta la instalación eléctri- 
ca y se le ponen los pelos de color 
amarillo fosforito en la oscuridad. 

Al principio del juego Rion despierta 
en lo que parece la habitación de un 
hospital, conectado a unas extrañas 
máquinas que le suministran unos flui- 




dos todavía más misteriosos Nada más 
levantarse de la camilla, nuestro heroe 
descubre con asombro que, aparte de 
tener que protagonizar un juego para 
Playstation, cuenta con capacidades 
motantes hasta ahora sólo al alcance 
de seres extraordinarios como políticos, 
antiguos consumidores de Cherry Coke 
o Ágatha Ruiz de la Prada. A partir de 
entonces, nuestra misión es bien senci- 
lla: intentar sobrevivir en un mundo pla- 
gado de criaturas hostiles tratadas 
genéticamente, y extrañas formas de 
vida superior, mezcla de humano y 
máquina, conocidos como Galerians 
Todo ello mientras intentamos averiguar 
nuestra identidad y por qué sentimos la 
rara obligación de proteger a una chica 
totalmente desconocida, Lilia. 

POLÉMICA SIN RECETA 

Uno de los elementos más curiosos y 
que -no lo dudéis-suscitará más polé- 
mica es el ‘armamento’ que utiliza el 
protagoni.sta En lugar de las armas 
Convencionale.s (pistolas, cuchillos, 
tetra briks de leche rotos) utilizaremos 
nuestros poderes mentales, como la 
Shockwave (una esfera de energía 
azul), el D-Felon (para controlar la gra- 



vedad) o el Fíame Blast (que lo mismo 
sirve para encender cigarrillos que para 
broncear contrarios que no usen crema 
solar con factor de protección 200). La 
polémica comienza en el momento en 
que para conseguir nuevas habilidades 
Rion debe tomar una ingente cantidad 
de medicamentos y pildoras llamadas 
‘Serum’ con lo que el sarao que monta- 
ran las asociaciones de padres, consu- 
midores y demás gente sin demasiado 
que hacer en la vida está asegurado. 
Esperamos que de todas maneras, y 
muy a pesar de estos grupusculos, 
podamos disfrutar en nuestro país de 
los tres CDs con más de 70 minutos 
de video, acción y suspense de que 
consta Galerians 
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Desarrollador: Namco 
Editor: Namco 

Distribuidor: Sony 
Lanzamiento: Después de Navidades 


En Namco parecen decididos a demos- 
trar que en Playstation los aficionados a 
pilotar aviones tatTibién tienen su rincon- 
cito. Si en las dos anteriores entregas de 
la sene Ace Combat la compañía nipona 
supo darle a los supuestamente senos 
simuladores de aviación vanas manos de 
barniz con una jugabilidad arcade. en 
esta tercera parte todo indica que van a 
encontrar la piedra filosofal Tanto los que 
añoren los potentes juegos de PC, como 
los que quieran disfrutar de un pilotaje 
sin muchas complicaciones, encontrarán 
en Ace Combat 3 la mejor solución para 
su gris 

REALIDAD VIRTUAL 

A pesar de que a nuestra Redacción 
solo ha llegado una reducida beta del 
juego (los contactos en las altas esfe- 
ras del mundo de los videojuegos de 
nuestro director Drako no van mas 
allá de haberse tomado un par de 
cafés con el dentista de Hideo 
Kojima), os podemos afirmar que los 
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señores de Namco han vuelto a dejar- 
nos con la boca abierta Ace Combat 
3 es un juego que tiene la misma 
voluntad de ‘realismo’ que una apasio- 
nada declaración de amor del Conde 
Lequio, que se permite licencias pre- 
sumiblemente rechazables en un 
juego de simulación y que obvia 
muchos detalles de verosimilitud. Pero 
posiblemente sea el título que mejor 
traslade a nuestra Play la sensación 
de llevar los mandos de un poderoso 
caza de guerra La sencillez de con 
cepción del juego evita cualquier 
dolor de cabeza pensando en blancos 
móviles aerostáticos e inclinaciones 
de los alerones transversales, expre- 
siones que seguro harían la delicia de 
cualquier fanático de los ultrarrealistas 



simuladores para ordenador. ¿Es esto 
impedimento para disfrutar del juego'? 
Al contrario Cuando veamos, mien- 
tras tenemos una escarpada cordillera 
a nuestros pies, como el visor de 
nuestro caza apunta al primer avión 
enemigo que surge de entre las 
nubes nos olvidaremos de terminólo- 


¡MIRA CÓMO PILOTO, MAMÁ! 


Después de haber cumplido nuestra misión como buenos muchachos, el juego per- 
mite que nos recreemos una y otra vez admirando nuestras habilidades aeronáuticas 
como si disfrutáramos de la segunda parte de Top Gun. La variedad de repeticiones 
posibles y la posibilidad de combinarlas a nuestro antojo nos permitirá vacilar ante el 
mismísimo Barón Rojo. 
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gías y lo freiremos de un misilazo. 
Después de cinco o seis experiencias 
como ésta, es muy fácil que acabe- 
mos cayendo en las redes de Ace 
Combat 3. 

BELLO POR FUERA, 

BELLO POR DENTRO 

El primer punto que nos hace pensar que 
el titulo de Namco estará por encima de 
la media es su impresionante apartado 
gráfico. iQue degradados y texturas se 
han sacado de la manga los creadores 
de Ridge Racer Type 4\. Cierto es que la 
socorrida niebla hace su habitual acto de 
presencia, pero la solidez de los polígo- 
nos. la práctica inexistencia de junturas 
entre ellos y el gran nivel de detalle tanto 
de nuestro caza como de los enemigos 
indican que los diseñadores gráficos se 
han tomado la faena muy en serio. 

Sumad a esta buena pinta visual una 
notable suavidad de movimiento y el 
resultado es mas que atractivo Igual de 
atrayente es el aspecto de las habituales 
asépticas pantallas intermedias que nor- 
malmente en este tipo de títulos tienen el 
interés de una antología de los discursos 



de investidura de Jordi Pujol En Ace 
Combat 3 la explicación de las misiones 
a realizar va acompañada por unas sim- 
ples pero efectivas animaciones que rom- 
pen el habitual tedio de estos tiempos 
muertos y nos prepararán para la acción 
posterior. 

Porque lo que este juego ofrece, sin 
más complicaciones, es combate aéreo 
puro y duro. Misiones y más misiones 
(alrededor de 1 20) con un buen reperto- 
rio de tareas: desde escaramuzas varias 
con escuadrones enemigos, hasta bom- 
bardeos sobre bases secretas, pasando 
por tareas de espionaje militar Sobre 
todos nuestros objetivos planeará la 


LUCES Y SOMBRAS 

Uno de los detalles más atractivos y fascinantes del juego es el mimo con el que los desa- 
rrolladores han tratado los efectos de luz y los sombreados de los escenarios. Cuando nos 
veamos deslumbrados por los rayos del sol cual turista sueco en Torremolinos o contem- 
plemos ia iluminación navideña de los rascacielos en la oscuridad de la noche, sólo podre- 
mos decir: ¡qué bonito! 






sombra de Neuwork, una siniestra organi- 
zación terrorista dispuesta a sumir a toda 
la Humanidad en el caos y la destrucción 
iacompañad esta última fase de la carca- 
jada con eco típica del malo oficial de la 
historia) Y es que Ace Combat 3 tiene 
su historia y todo Al menos en la versión 
japonesa, que consta de dos CDs con 
secuencias intermedias, diálogos entre 
personajes y múltiples tramas que descu- 
briremos conforme ejecutemos las misio- 
nes y que no os podemos avanzar en 
profundidad (nuestra humilde beta no 
nos da para tanto) 

21 tipos de aviones diferentes, algu- 
nos de ellos imposibles de encontrar en 
el mercado, 1 5 armas distintas y un sis- 
tema de control intuitivo y con un exce- 
lente aprovechamiento del mando analó- 
gico completan los alicientes de un 
juego que nos ha dejado una gratísima 
impresión después de echarle un vista- 
zo Estamos deseosos de poder hincar- 
le el diente 


El parking de este centro 
comercial demuestra que en 
IMawdad loa precios se ponen 
por las nubes 




Aunque se llama Ace Combat, 
no estamos ante un simulador 
de combate de detergentes 



"'Ostras Patxi, vale que pintes el 
avión de verde pero no hada 
falta que le pasaras tres capas 
al cristal de la cabina ” 


► 







CUENTO RTRHS 


METAL ACTION SOLID GREENPEACE 

ACTION MAN 



Desarroliddor: Interactive Studíos 
Editor: Interactive Studios 

Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: ¡Ya mismito! 


Los muñecos articulados siempre han 
sido fuente de diversión y fetichismo 
para grandes y pequeños. Además de 
los legendarios Madelman, series 
como los clicks de Playmobil, Masters 
del Universo, o el caso que nos ocupa, 
Action Man, han tenido una buena 
legión de fanáticos usuarios y colec- 
cionistas. Para quien no lo sepa 
(¿queda alguien todavía?), os diremos 
que el bueno de Action es un cachas 
mezcla de Rambo y James Bond con 
un amplio vestuario y arsenal. Por 
supuesto, su misión en la vida es vér- 
selas con el malo de turno, en este 
caso el Doctor X, un calvorota con 
parche de pirata en un ojo que tiene la 
manía de contaminar el mundo al por 
mayor. Como Action, a pesar de tener 
músculos hasta en los párpados, es 
un tío muy sensible y con mucha con- 
ciencia ecológica, se enfrentará al 
Doctor X en la típica batalla intermina- 
ble que permite a Hasbro sacar conti- 





MENUDO ES MI JEFE 

Con un aroma a recreativa de pura cepa, al final de algunas escenas nos la 
tendremos que ver con el clásico final boss con complejo de segúrate de dis- 
coteca del que nos tendremos que deshacer en un duelo cara a cara si dese- 
amos alcanzar la siguiente fase. Ojito sobre todo con el 'arañazo' de latón y 
sus escupitajos radioactivos. 



nuamente accesorios relacionados con 
nuestro heroe. Dentro de poco, Action 
Man visitará Playstation en un juego 
curioso que tiene un aroma a Metal 
Gear Solid de andar por casa con 
toques cutres de Capitán Planeta. 

VARIADO COMO POCOS 

La nota más interesante del juego de 
Interactive Studios es su heterodoxo 
planteamiento. No es un plataformas, 
ni un juego de conducción, ni una 
aventura de acción, ni un shoot'em-up. 
Es todas esas cosas pasadas por la 
turmix, con unas gotas de Solid Snake 
de pacotilla y un puntito de cursillo 
intensivo de Greenpeace. Un cóctel 
multinivel que a decir verdad no tiene 
mal sabor, pues a pesar de un aspec- 
to técnico pobretón se deja jugar muy 
fácilmente y desarrolla una historia 


que sin llegar a impresionar, tiene cier- 
ta coherencia y progresión. En Action 
Man tendremos la oportunidad de con- 
ducir coches, motos y helicópteros. 
Deberemos internarnos en la típica 
base secreta repleta de matones a los 
que mandar a criar malvas, nos vere- 
mos las caras con la señorita Tóxica, 
el profesor Cangrene o Speedster, y 
aún nos sobrará tiempo para desbara- 
tar los planes del jefe de estos tipos: 
nada menos que el malvado Dr X 
Este señor malo nos esperará entre 
pingüinos en su guarida del Polo 
Norte rumiando la manera de dejar los 
mares y los ríos de la tierra como los 
desagües de la central de Chernobil. 
Cuando tengamos la versión completa 
del juego veremos si esta extraña tras- 
lación del universo militar-ecologista 
de Action Man cuaja en nuestra gris. 
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PARASi-DOS 

PARASITE EVE 2 


Desarrollddor: Square 
Editor: Square 

Distribuidor: ¿Sony? 
Lanzamiento: Pueees., 


Square esta a punto de sacar al mercado 
(japonés, claro esta, porque lo que es aquí 
ya veremos) la segunda parte de uno de 
sus títulos más extraños y complejos. 
Definida por sus creadores como una 
'aventura cinemática’, Parasite Eve 2 ha 
dejado atrás la rara mezcla entre acción y 
RPG de su antecesor, apostando ahora 
por un desan'ollo mas parecido a juegos 
tipo Resident Evif. 

EL BOLEAR 
SEVAAACABAR 

Después de la particular versión de 'Mujer 
contra mujer’ que protagonizaron Aya 
Brea y Eve en el primer juego, las cosas 
han cambiado bastante para la rubia 
investigadora Ahora forma parte de un 
nuevo cuerpo de investigadores llamado 
MIST, que debe enfrentarse a una espe- 
luznante oleada de monstruos neo-mtto- 
chondna, capaces de 'disfrazarse' de 



seres humanos. Todo ello con el agravante 
de tener el tiempo en contra, ya que a 
causa de la ‘enfermedad’ de la mitochon- 
dna que afecta cada vez mas la integridad 
de Aya, ésta dispone de un tiempo límite 
antes de sufrir una monstruosa transfor- 
mación. 

Entre las novedades de Parasite Eve 2 
se encuentra la posibilidad de ver en todo 
momento a los enemigos en la pantalla 
normal. Si nos descubren pasaremos a la 
escena de combate, donde tendremos 
que deshacemos del contrario en cues- 
tión mediante nuevas armas, poderes de 
mithocondna mejorados o elementos del 
escenano con capacidad para aplastar o 



electrocutar. En definitiva, un juego real- 
mente prometedor, al que sin embargo se 
le echa en falta un pequeño detalle: ique 
alguien decida traerlo a nuestro pais de 
una vez* 




EL RETORNO DE ROLUNDRA 

ALUNDRA 2 


Tras el éxito que cosechó uno de los 
RPGs más largos de la historia de 
nuestra gris, era evidente que los desa- 
rrolladores de Alundra -calificado por 
algunos como el Zelda de PlayStation- 
volverían a por mas Como viene siendo 
habitual en las secuelas de juegos de 
rol, la historia de esta segunda parte no 
tendrá nada que ver -en principio- con 
su antecesor En esta ocasión el héroe 
será Flint, un personaje que cumple los 
requisitos fundamentales para protago- 
nizar un juego de este tipo unos piratas 
asesinaron a su madre cuando era 
pequeño, su padre desapareció, y para 
superar este trauma infantil se ha dedi- 
cado a lonchear enemigos hasta con- 
vertirse en un maestro de la espada 
Con la ayuda de la princesa Aisha 
deberá enfrentarse al malvado de turno 
Mephisto, con ansias de dominar el 
mundo, esclavizar a sus habitantes, y 


todas esas cosas que aprenden los 
malos en la escuela 

Aparte de contar con un entorno grá- 
fico mejorado completamente en 3D, 
Alundra 2 ofrecerá una interesante 
combinación de rol, acción, mmi-juegos 
y puzzles Para resolver algunos de 
estos acertijos o desbloquear ciertos 
caminos tendremos que echar mano de 
cuatro elementos mágicos Por ejemplo, 
ciertas trampas pueden desactivarse 
con el elemento Fuego, o mediante el 
Viento empujar bloques para formar una 
escalera Ademas, para conseguir nue- 
vas habilidades (como buen action- 
RPG, aquí no hay niveles de experiencia 
que valga) Flint deberá agenciarse 


cuantos más elementos de este tipo 
mejor Ahora solo queda saber si noso- 
tros podremos agenciarnos en nuestro 
país esta promesa de gran juego, algo 
que todavía no tenemos muy claro 


Desarrollador: Matrix 
Editor: Por determinar 

Distribuidor: Por determinar 
Lanzamiento: Ya veremos 






« ns 


“¿Me das fuego, 
monada"^. ..¡Ouchr 


Ultimamente Copito de Nieve 
esta muy mal conservado. 


“Parásito a parásito recorro el 
camínico" 


,Patapua> "Vaya, no debí poner- 
le tanca gasolina al zippo ' 


"La piba no es gran cosa pero 
menos dan estos piedros" 


Se lo llevooo, se lo llevoao, el 
tiburooon, el tiburóoon 











CUENTR HTHIIS 




jjCuate. aquí hay (tojmateh 



La cnsiB del Real Madnd ha 
mermado algo el número de su 
plantilla de básquet. 




I LOVE THIS GAME 

NBA BASKETBALL 2000 


Desarrollador: Radical Entertainment 
Editor; Fox Interactive 

Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: Después de Navidades 


Después de que la temporada pasada la 
competición estuvo a punto de no dispu- 
tarse por unos millones de dólares más ó 
menos, parecía que la mítica NBA se 
estaba yendo lentamente al garete. Pero 
por lo que hemos podido ver en NBA 
Basketball 2000, los amantes al balonces- 
to con más músculo por metro cuadrado 
del mundo pueden estar contentos. El 
nuevo juego de Fox Interactive intenta 
recrear en nuestra Play la emoción e inten- 
sidad de una retransmisión televisiva del 
deporte de la canasta y los primeros resul- 
tados son prometedores. A una gran varie- 
dad de puntos de vista se añade una sen- 
sación de realismo convincente, unos bue- 
nos efectos sonoros y de ambientación 
(incluidos los diálogos de dos comentaris- 
tas yankees) y un movimiento suave de los 
jugadores. Para los amantes de las esta- 
dísticas, el juego ofrece una base de 
datos muy detallada con los nombres rea- 
les de jugadores y equipos (se nota que 



hay pasta y licencia oficial de por medio). 
Aunque si lo que preferimos es montarnos 
nuestra propia cuadrilla, tenemos también 
la posibilidad de crear a nuestros mucha- 
chos de la nada decidiendo hasta el color 
de su cabello. Con una acertada combina- 
ción de la sencillez de manejo de un arca- 
de y las numerosas variables de un simula- 
dor, NBA Basketball 2000 parece ser 



capaz de satisfacer a un amplio abanico 
de aficionados al deporte de los ‘tiarrones’ 
de dos metros y las cheerleaders saltari- 
nas. Dentro de poco saldremos definitiva- 
mente de dudas. 


REALISMO SOBRE HIELO 

NHL CHAMPIONSHIP 2000 


Desarrollador: Fox Sports Interactive 
Editor: Activísion 

Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: Ya mismo 


En nuestro país el hockey sobre hielo 
tiene la misma popularidad que la física 
cuántica aplicada a la fabricación de capu- 
chones de bolígrafo. Pero los que en su 
día descubrieron con las consolas de 1 6 
bits (Megadrive y Super Nintendo princi- 
palmente) que los simuladores de este 
deporte pueden ser mucho más divertidos 
que los del deporte rey (léase fúrbol), 
agradecerán la llegada de cualquier título 
con las doradas siglas de la liga NHL. 

NHL Championship 2000 es el here- 
dero directo de la serie Power Play pro- 
gramada por Fox Sports Interactive que 
como recordarán los fanáticos del género 
(si hay alguno entre los lectores, que nos 
lo haga saber) apostaba mucho más por 
el realismo que, por ejemplo, los impaga- 
bles juegos de hockey de Electronic Arts 
(aquellos en los que podías eliminar las 
reglas que te vinieran en gana y habían 
tantas peleas que parecía el parlamento 
de Tarwan). 




El control de NHL Championship 
2000 es excelente y los gráficos dan la 
talla aunque, por lo que hemos visto en 
esta versión preliminar, quizá le falte algo 
de velocidad en los partidos. Eso sí, los 














modos para dos jugadores (enfrentados o 
en colaboración) y la inclusión de 28 equi- 
pos reales de la NHL y de 1 8 selecciones 
nacionales hacen que este título se perfile 
como un simulador más que digno. 
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COENTfl eiRBS 


GOLPE EN LA PEQUEÑA GRIS 


FIGHTING FORCE 2 


Desarrollador: Core Design 
Editor: Eidos 

Distribuidor: Proein 
Lanzamiento: ¡Ya! 


Parece que con Fightmg Forcé 2 los 
señores de Core Design han decidido 
dejar huérfanos a todos los que disfruta- 
mos con la primera parte y su original' 
planteamiento. Y es que los que espera- 
ban en este título el tradicional desarrollo 
de ‘yo, mis puños y mi chulería contra 
todos los malos de la calle’ (famoso gra- 
cias a grandes clásicxjs como Don ble 
Dragón o Streets of Rage) ya pueden 
buscar en otro lado 

LUCHA. QUE ALGO QUEDA 

A pesar de conservar bastantes rasgos de 
su antecesor, Fighting Forcé 2 cuenta 
ahora con ciertos componentes de aven- 
tura que lo alejan de la concepción de 
beat'em-up puro y duro. Para empezar, la 
Opción de dos jugadores ha desaparecido 
junto con tres de los protagonistas del 
anterior título. En esta ocasión controlare- 
mos a Hawk Manson, el único personaje 
que repite juego y que se siente capaz de 
enfrentarse él solo al batallón de señores 
con malas pulgas que pululan por los mas 
de 20 niveles de FF2. 

Para ello contaremos con la ayuda de 
un auténtico arsenal de armas que podre- 
mos ir recogiendo, desde las clasicas 
porras y espadas hasta bazookas. rifles de 
francotirador o metralletas, todos ellos 
artefactos con capacidad de matar bas- 
tante a todo el que se ponga delante. Y 
por supuesto, para justificar las horas de 
gimnasio y los desayunos triples de 
Frosties de Kellog’s que se marca el fuer- 
tote de Hav^'k, también podremos repartir 



temibles puñetazos, patadas y distintas 
combinaciones de golpes. Pero no solo 
ha mejorado nuestro protagonista (que 
cuenta con animaciones mas suaves y flui- 
das), ya que ahora los enemigos se com- 
portarán, por una vez y sin que sirva de 
precedente, de una manera más o menos 
•inteligente'. Te perseguirán, te agobiarán, y 
SI te oyen rondar cerca de su posición, no 


SOY GAMBERRO PORQUE EL JUEGO ME HIZO ASÍ m 

Una de las opciones más curiosas de Fightjng Forcé 2 es la posibilidad de 
machacar la mayoría de elementos que componen los escenarios. Ordenadores, 
bidones, focos o mesas son algunos de los componentes torteadles para poder 
desahogar nuestros instintos mas vandálicos. Aunque sin duda, nuestro favorito 
es una máquina expendedora con la que podremos desgastar a coces la suela 
de nuestra bota mientras escupe repetidamente latas de refrescos (Niños, no 
lo probéis con una de verdad sin la supervisión de un adulto que os lleve al 
correccional más próximo Gracias.) 



dudarán en ir a darte un poco la paliza (en 
el sentido más literal de la palabra). 

Este nuevo comportamiento de los ene- 
migos es uno de los aspectos que profun- 
dizan en la mecánica de juego, que varía 
bastante del repetitivo concepto ‘mato- 
avanzo y vuelta a empezar' del primer títu- 
lo. Ahora tendremos que medir cautelosa- 
mente nuestros pasos antes de entrar en 
una habitación infestada de adversarios, 
además de rompernos la cabeza buscan- 
do distintos objetos, armas y llaves que 
nos franquearan el acceso a nuevas locali- 
zaciones. Si a todo ello le unimos una rea- 
lización técnica bastante conseguida (el 
aspecto de la beta que recibimos en la 
Redacción, aunque todavía por finalizar, es 
bastante prometedor) Fighting Forcé 2, a 
pesar de distanciarse bastante respecto a 
su antecesor, lleva camino de convertirse 
en una más que aceptable mezcla de 
beat’em-up y aventura 



Nuestro héroe baja más que las 
acaones de los pantalones de 
campana 







CUENTA ÍITñfIS I 

rcrn SALVEMOS AL SOLDADO RYAN 

MEDAL OF HONOR 



- Alto, ¡santo y seña! 

- San Agapito, mártir para mas 
señas Aunque no se si era alto 


Desarrollador; Dreamworks 
Editor: Electronic Arts 

Distribuidor: Electronic Arts 
Lanzamiento: Enero 


Después de dirigir su famosa película 
sobre el rescate de un buen soldado 
americano en plena Segunda Guerra 
Mundial, a Steven Spielberg se le ocu- 
rrió que la idea podria ser trasladada a 
un videojuego. Dicho y hecho. En Medal 
of Honor interpretaremos a Jimmy 
Patterson, un experimentado agente de 
la OSS {antecedente de la CIA) que se 
desayuna dos docenas de nazis cada 
día mientras rescata sufridos rehenes 
aliados en poder del Tercer Reich. A 
pesar de que el juego presenta un 
aspecto de shoot’em-up en primera per- 
sona tipo Quake, en Dreamworks han 
decidido añadir cierta profundidad 
temática al juego. Para empezar, no 
todo será disparar a discreción, sino 
que también deberemos explotar nues- 
tras dotes de Mortadelo haciéndonos 
pasar por altos cargos nazis a fin de 
poder sabotear mejor los planes de los 
esbirros de Hitler. Y preparaos para utili- 



zar la materia gris, pues los nazis del 
juego no son los típicos cabezas cua- 
dradas de siempre, sino que están dota- 
dos de una inteligencia y un saber estar 
que ya querría para sí el cerebro de 
pasa de Chariton Heston. Si a esto le 
sumamos una excelente banda sonora 




con orquesta sinfónica incluida, detalles 
realistas a mansalva y una historia made 
in Hollywood que se desarrolla a lo 
largo de 20 misiones encadenadas, 
Medal of Honor se presenta como uno 
de los juegos más atractivos de estas 
Navidades. 


EL RETORNO DEL PSYCHO'EM-UP 

PSYCHIC FORCE 2 





Fuerza psíquica no sabemos, 
pero lo que es fuerza capilar 


Desarrollador: Taito 
Editor: Taito 

Distribuidor: Esperemos que haya 
Lanzamiento: El 2000 o nunca 


óA qué os recuerda un juego de combate 
con luchadores suspendidos en el aire 
que no paran de lanzarse proyectiles de 
energía como si les fuera un plan de pen- 
siones en ello'? 6A un título basado en la 
sene Bola de Dragón'^ Pues estáis más 
equivocados que Calimero el día que fue 
a cenar ai Kentucky Fried Chicken 

Estamos íiablando ni más ni menos de 
Psychic Forcé 2, la segunda parte de ese 
extraño beat'em-up que apareció hace 
unos cuantos años, en el que unos lucha- 
dores voladores encenados en una espe- 
cie de cubo gigante utilizaban sus pode- 
res psíquicos “las magias, para entender- 
nos- para obligar al contrario a realizar un 
“aterrizaje forzoso" 

El primer Psychic Forcé no fue entendi- 
do en su día por el gran publico, dada su 
peculiar mecánica en la que el combate 
cuerpo a cuerpo estaba en un segundo 
plano, pero los fans del manga en general 
y Son Goku en particular supieron verle la 




gracia Esta segunda parte es práctica- 
mente un calco del juego para Dreamcast 
que aparecerá en España en enero aun- 
que con unos gráficos más modestos De 
todas maneras se han incluido algunos 
extras, como una nueva luchadora llamada 
Soma y el modo Psy-Expand que es cal- 




cadito al World Tour Mode de Street 
Fighter Aipha (ya sabéis, se coge un 
luchador y se van mejorando sus habilida- 
des y estadística.s mediante el sofi.sticado 
sistema de darle jarabe de palo a los con- 
trarios) Si algún distribuidor, en un acto 
de valentía, lo trae a España, no dudéis en 
echarle un vistazo Psychic Forcé 2 es un 
juego extraño y difícil, pero tremendamen- 
te adictivo 









I 


Y JIMMY VOLVIÓ A COGER SU FUSIL 


EARTHWORM JIM 


Desarrollador; Vis Interactive 
Editor: Interplay 

Distribuidor: Virgin 
Lanzamiento: Ya falta poco 


Por fin vuelve a Playstation la súper 
lombriz que más ataques de risa ha sus- 
citado entre los usuarios de la gris Los 
creadores del bichejo (esos señores 
expulsados del frenopático que se reha- 
bilitan desarrollando videojuegos y res- 
ponden al nombre de Shiny) han decidi- 
do delegar la irresponsabilidad del pro- 
yecto en otra compañía amiga Pero no 
os preocupéis, pues todo parece indicar 
que el paso a las tres dimensiones del 
desquiciado Jim va a mantener el 
imprescindible surrealismo de la sene 
Según el ¿argumento? del juego, des- 
pués de que una oronda vaca decida 
aterrizar inesperadamente en la cabeza 
de Jim, la incauta lombriz queda total- 
mente K.O Para conseguir recuperar- 
se del trancazo, Jim deberá explorar su 
propio cerebro reparando todos aque- 
llos desperfectos causados por el 
shock vacuno. En un absurdo viaje por 
su mente sin necesidad de psiquiatra 


D c 

; táfj 

- 



alguno, la lombriz de la escafandra de 
buzo visitará las áreas del Miedo, la 
Fantasía, la Felicidad o la Agresividad 
Escenarios todos ellos con la premisa 
común de tener una ambientación pro- 
pia de un sueño estrambótico de 
Valerio Lazarov Para amenizar la deli- 
rante aventura, Jim deberá resolver 


'¿VAS EN MOTO?' 'NO, VUELO' 

JET RIDER 3 


Desarrollador: P. Coast P. & Light 
Editor: 989 Studio 

Distribuidor: Sony 
Lanzamiento: El año que viene 


¿Recordáis la impresionante escena de 
El retorno del Jedt en la que la princesa 
Leía era acosada en la luna de Endor 
por unos soldados imperiales? Tanto la 
perseguida como los perseguidores no 
conducían precisamente triciclos, sino 
unas sofisticadas motos voladoras que 
eran capaces de sortear cualquier obs- 
táculo y hacer todo tipo de filigranas a 
velocidades de vértigo Pues con Jet 
Rtder 3 (conocido como Jet Moto 3 en 
Estados Unidos) tendremos la oportuni- 
dad de ponernos a los mandos de 
cacharros muy similares a los de la pelí- 
cula en una competición sin reglas sólo 
apta para tipas y tipos duros. 

Después del nrial sabor de boca deja- 
do por sus dos precuelas, que cierta- 
mente no pasarán a los anales de los 
videojuegos. Jet Rider 3 tiene la volun- 
tad de revolucionar los juegos de con- 
ducción Sensación real de velocidad, 
libertad total de movimientos, escena- 




rios plagados de cuevas, acantilados, 
túneles, saltos y obstáculos que superar 
y espectaculares derrapes aerees con 
efecto mareante incorporado Otra cosa 
es que el asunto llegue a buen puerto 
En la versión previa llegada a nuestra 
Redacción, la velocidad de nuestras 
futuristas motos es ciertamente vertigi- 



absurdos puzzles y se encontrará con 
viejos colegas como Bob the Fish y 
sus gatos guardaespaldas o el inimita- 
ble Psycrow Sumadle a todo esto nue- 
vos enemigos como las vacas militares 
de la Bovine Special Elite o los horte- 
ras Disco Zombis y la posibilidad de 
ametrallarlos con margaritas o bombas 
fétidas, y el resultado seguro que deja- 
ría muerto de envidia al ínclito Salvador 
Dalí. ¡Te necesitamos, Jimi 



nosa, pero a costa de un entorno gráfi- 
co poco trabajado, unas texturas con 
una preocupante afición a la pixelacion y 
un control de la moto entre complicado, 
anárquico y desesperante Esperemos 
que la versión final del juego subsane 
estos defectos pues el ambicioso plan- 
teamiento del título lo merece 
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Una lombriz sobre un torpedo 
corriendo dentro de un cerebro 
gusanil desde luego es un 
juego de Earthworm Jim. 
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DE ENTRE LOS MUERTOS 

MEDIEVIL 2 
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\íistiendo asi de pijo es normal 
que tenga algo de fantasma. 


Medio milenio deapues y por el 
no pasan los años. . 


Desarroliador: Cambridge Studio 
Editor: Sony 

Distribuidor: Sony 
Lanzamiento: Primavera 2000 


Medio milenio después de que Sir 
Daniel Fortesque parara los pies al ejér- 
cito del malvado mago Zarok. el inefable 
Lord Palethorne ha logrado encontrar el 
perverso libro de magia del viejo brujo 
que atemorizó la región de Gallowmere. 
Con el nuevo poder que le otorga el 
manuscrito, este pérfido hombre preten- 
de conquistar el mundo mediante un 
hechizo que permite controlar a volun- 
tad a los muertos. 

Lamentablemente el inútil de Lord 
Paleto, perdón, Palethorne no se da 





cuenta de que faltan las últimas paginas 
del conjuro, por lo que los difuntos revi- 
ven pero le hacen el mismo caso que a 
Julio Anguita en el Congreso. Por suer- 
te, Sir Daniel Fortesque despierta de su 
letargo para intentar recuperar las pági- 
nas perdidas e intentar que el mundo 
vuelva a la normalidad. 

Ambientado en el Londres Victoriano, 
Medievil II es la respuesta a las plega- 
rias de aquellos que quedaron prenda- 
dos con la mezcla de aventuras, plata- 
formas, y acción de la primera incursión 
de Daniel Fortesque en el mundo del 
videojuego. Al menos eso es lo que opi- 
nan los programadores de Cambridge 
Studio que prometen superar la calidad 
técnica y el desarrollo (algo simple) de 
la primera parte. 






DANIEL MANOSTIJERAS 

La mayoría de imágenes que acompa- 
ñan a este artículo corresponden tan 
sólo a las tres primeras fases del juego, 
pero ya se intuye que Medievil II conti- 
nuará fiel a esa ambientación gótico- 
bizarra al estilo de las películas de Tim 
Burton (creador de Pesadilla Antes de 
Navidad y director de Eduardo 
Manostijeras). Mención especial merece 
el impresionante esqueleto de dinosau- 
rio que se enfrenta a Daniel en la 
segunda fase: es lo más espectacular 
que hemos visto desde la subida de 
acciones de Terra (increíble lo de los 
directivos de esta empresa; ganaron en 
un solo dia lo que se gasta Holybear en 
bocadillos de anchoas durante una 
semana). Tampoco falta algún que otro 
detalle de humor negro. Así, por ejem- 
plo, en el barrio obrero de Kensington 
encontraremos a zombis de clase traba- 
jadora (l¿?!). 

En esta prometedora secuela también 
conoceremos a una chica que se muere 
por los huesitos de Sir Fortesque. La 
gran pregunta es; ¿lograra Daniel llevar 
a buen puerto su relación sentimental a 
pesar de no tener. . . mandíbula'? La 
solución al enigma próximamente en sus 
pantallas. 
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Por fin la señorita Croft se ha decidido a lucir 
palmito nuevamente en Playstation, mostran- 
do y demostrando el poder de atracción que 
tienen sus formas poligonales. Pero igual de 
mastodónticas que las dimensiones pec- 
torales de Lara Croft son los dinosaurios de 
Dino Crisis, el juego de mucho miedo y 
mucha tensión que nos permitirá pasar unas 
Navidades jurásicas. Y estos dos títulos no 
suponen más que el aperitivo antes del gran 
banquete navideño que podréis catar en este 
enorme En Órbits. iQue aproveche! 
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ARQUEÓLOGA SOLTERA BUSCA... 


1 Género; 

AVENTURA | 

Desarrollador: Core 

Editor:^ 

Eidos 

Distribuidor: 

Proein 

Precio: 

8.990 pesetas 


El primer Tomb Raider entusiasmó al 
público, su secuela tenía grandes 


mejoras en el apartado gráfico aunque 
se hacia un poco repetitivo y la tercera 
parte... no convenció ni a sus propios 
creadores. Teniendo engenta que 
Lara llevaba ol camino de convertirse 
en el equivalente yideojueguil de Los 
Morancos (cada entrega es más de lo 
mismo, pero pa^), es todo un alivio 


poder decir que Tomb Raider: La 
Última Revelación rompe esta tenden- 
cia a la baja. 

La primera sorpresa que nos depara 
la cuarta reencarnación de Tomb 
Raider es la mejora sustancial del 
motor 3D que, en lugar de ser un sim- 
ple remedo de! vetusto engine original, 






"Lleva tu la mochila, Lapa, que 
yo estoy en las últimas ” 



“Pues yo me imaginaba el 
Congreso de Los Diputados 
mucho más espectacular ^ 



- |Eres un cerdo' No quiero 
saber nada de ti. 

- |Omk. oink' 



Con el paso de los años a Lara 
le han salido cartucheras 


“Precisamente hoy que me he 
lavado la coleta me voy a tirar 
a esa piscina mohosa, jy un 
cuerno'” 



ha sido renovado en un 90% Como 
recordareis, en el penúltimo episodio 
de la saga se introdujeron nuevas vir* 
güeñas técnicas (gráficos en alta reso- 
lución, efectos de luz dinámicos, etc...) 
que provocaron que el juego se movie- 
ra con la brusquedad de un tambor de 
una lavadora tras diez años de uso sin 
utilizar Galgón. En La Última 
Revelación, a pesar de haber multipli- 
cado aún más el numero de efectos 
gráficos, se ha conseguido que los 
movimientos de camara sean sensible- 
mente más suaves que en las entregas 
anteriores. 

Entre las filigranas que dejaran a los 
seguidores de Lara con las fauces 
abiertas de par en par destaca espe- 





cialmente el efecto de las llamas de 
fuego. Cada vez que se enciende una 
antorcha se despliega un festival de 
luces y sombras de un realismo musita- 
do dentro del mundo Playstation. Y no 
hablemos ya cuando unos extraños 
seres de fuego persiguen a Lara a tra- 
vés de un lúgubre pasillo,.. Es tan 
espectacular que le cobraras entrada a 
tus amigos para verlo. 

Otro efecto que añade realismo al 
juego pese a tener menos utilidad que 
un filósofo en el programa Furor, es el 
de las ropas mojadas de Lara: cada 
vez que nuestra heroína sale del agua 
va dejando un reguero de gotas por el 
suelo (como se entere la señora de la 
limpieza de la pirámide, le meterá tal 
bronca que se le va a caer la coleta). 
Por supuesto tampoco falta el “nuevo 


movimiento” que aparece en cada 
entrega de Tomb Raider: si en la terce- 
ra parte Lara aprendió a agacharse, en 
esta ocasión puede colgarse de las 
cuerdas como si fuera el mismísimo 
Tarzan (lástima que no vaya vestida 
con un par de hojas de parra como el 
famoso hombre-mono, óeeeeh?). 

LARA JONES 
V LA ÚLTIMA 
REVELACIÓN 

Los responsables de Eidos no han 
tenido tampoco en esta ocasión nin- 
gún problema para “coger prestadas" 
un buen puñado de ideas procedentes 
de Hollywood. Así. por ejemplo, el 
juego empieza con una primera misión 
de entrenamiento protagonizada por 
una Lara adolescente al estilo de la 


PREPARADO EL AlttBAC 



1 


\ «ntrvga d» Raidm’ BncQMU'dtiHM fiua^í@6 iKhAcutpft pm 
í étnmtnr su como fSlofeo. Er^tre 

msr dt cuco porro de unas dinwnttíQcw un tanta Wk 
p utions a s en cusnt» la soefeottds d» Lsre (o «trsAo os que ño 

euena la tsdnt'Oids wk qq» pMa un bsoh»). Paro n u e au u % w p ' teo m una 
fancÉMicaínm con sidacse que coanta ooi^ un átü faro para f»sar por Has 
máa t w aty^ j w dak mmmuáo, m eila aa pue^ pianchae m 

pUa^aba da mée puro aatio iqué mia querént 













película Indiana Jones y la ultima cru- 
zada (ya sabéis, aquella en el que el 
malogrado River Phoenix hacia de alter 
ego con acné de Harrison Ford). En 
esta primera prueba situada en 
Camboya debereis seguir los pasos de 
vuestro mentor, el viejo Von Croy, que 
pese a su venerable aspecto parece 
que tiene retorcidas intenciones... 
launque no es lo que estáis pensando, 
so sátiros! 

Tras este preámbulo, todo el resto 
del juego se desarrolla en Egipto utili- 
zando como excusa argumental una 
supuesta profecía egipcia en la que 
intervienen los folklóricos dioses de 
rigor (Set. Horus y compañía). No falta- 
ran pues las momias y los escarabajos 
asesinos al estilo de los de La Momia y 
La Sombra del Faraón (al parecer la 
principal afición de los programadores 
es deglutir palomitas en la sala de cine 
de turno) 

La diferencia más remarcable res- 
pecto a las anteriores entregas es que 
en esta ocasión los personajes secun- 
darios tienen un papel algo más desta- 
cado que de costumbre (el menciona- 
do Von Croy sería un buen ejemplo de 
ello), contribuyendo a evitar la sensa- 
ción de que nos encontramos ante 
una simple colección de nuevos nive- 
les. También hay que remarcar la cali- 


dad de las secuencias de video que, 
pese no a hacer sombra a las de jue- 
gos como Final Fantasy VIH, como 
mínimo si que están a la altura de las 
expectativas. El doblaje español tam- 
bién da la talla y ayudan mucho a 
meterse en la historia, aunque no 
hubiera estado mal dotar a la Lara 
adolescente de una voz mas juvenil 
(se ve que esta chica cambio de voz 
antes que de talla de sostén). 

VUELTA A LOS ORÍGENES 

¿Y qué decir de la jugabilidad? Pues 
que. para bien o para mal. todo conti- 
núa más o menos igual (salta, dispara, 
deléitate con los suspiros de Lara, dale 
a la palanca, hay que ver que gracia 
tiene esta chica agachándose...) aun- 
que en esta ocasión se han solventado 
unas lacras que perjudicaban en parte 


StíiigII 


Mucho traje blanco, mucha 
pose y mucha chulería, pero 
Lara no le hace ni pajolero 
caso 







a Tomb Raider II y hundieron en el 
más profundo de ios cajones a Tomb 
Raider III Nos referimos a esos con- 
denados puzzles en los que. para ser 
resueltos, necesitabas buscar un 
objeto a largo de decenas de laberín- 
ticas cavernas a nesgo de acabar con 
la paciencia del mismísimo “Paciente" 
Ingles (lo sentimos, pero este artículo 
se ha escrito a altas horas de la 
madrugada y las neuronas no dan 
para más) 

Por suerte, La Última Revelación 
recupera parte del espíritu del original, 
planteando enigmas en los que es mas 
importante el ingenio que la exploración 
a fondo de los escenarios Por ejemplo, 
en una de las ultimas fases deberás uti- 
lizar dos odres de agua para nivelar una 
balanza y abrir una puerta Por suerte 
los odres están localizados justo al lado 
de la balanza para que el jugador des- 
cubra su relación por intuición y no por 
haber consultado cuatro o cinco guías 
en las revistas especializadas 



También son remarcables pequeñas 
novedades como el nuevo sistema de 
menús en los que se pueden combinar 
objetos al estilo Resident Evil, o la 
posibilidad de grabar la partida al 
antojo del jugador (como en Tomb 
Raider lí), abandonando el irritante 
sistema de diamantes de la tercera 
parte Sin embargo el nuevo sistema 
manual de disparo no nos convence 
en absoluto (das a todas las colum- 
nas, jarrones y pinturas que se te 



ponen por delante, pero a los enemi- 
gos ni un rasguño, oye) Por suerte se 
puede optar por utilizar el sistema 
automático de toda la vida por el bien 
de nuestros nervios y del patrimonio 
cultural egipcio. 

Tampoco hubiera estado mal que 
los programadores hubieran echado 
un vistazo a SoliI Reaver para ver 
como se puede hacer un juego sin 
tiempos de carga intermedios, porque 
aquí (como siempre) acabaras odiando 
la pantalla de acceso al CD que apa- 
rece cada vez que estiras la pata o 
pasas de nivel. Y para acabar con la 
lista de reclamaciones debemos dejar 
patente que el sistema de control nos 
parece bastante anticuado y que la uti- 
lización del mando analógico supone 
más un engorro para el jugador que 
una ayuda (en este caso, nosotros nos 
hemos decantado por la cruceta de 
toda la vida). 

Sin embargo, no podemos negar 
que La Última Revelación da a los 
millares de fans de la saga justo lo 
que querían. La historia es interesan- 
te, la jugabilidad es bastante intuitiva 
y en general, el juego da la sensación 
de estar mejor acabado que en oca- 
siones anteriores Puede que no sea 
mejor que la primera aventura de Lara, 
pero desde luego nos ha hecho olvi- 
dar el mal trago que sufrirnos los 
usuarios en las Navidades del 98. 


ÉCHALE EL ZQDM 

Entre ol nuevo nquipo de ta 
lita Croft encontramoa m par 
da utanaüoa eapadalrnanta inte- 
aasantet. Can toa Wno cu laraa sa 
puada fckacar un niom da acaaca- 
mÉento para obaervar a tos ana- 
mlgos dasde fetos, o bton achar 
un vistazo a asa plataforma C|ub 
queda fcaaan tejos. La rnára tatos- 
oópica no ttone-etüjdad por si 
misma, para si la aplicamos a 
algunas armas como al rsMútooi^ 
nos p er mit iré dtoparai^-con una 
practoton pasmoaa. Esto as muy 
útil contra ciertoa anemigos» 
como tos asqudetoa, de tos cue- 
las 9Ók> nos Fmdemos librar 
volando en pedazos sus crénaos 
tdtoparar al cuerpo no sinia, ya 
qua diflcdmama se van a morir 
otro vez]. 









Ahora comprendeinos por qué 
hemos llegado a la cuarta 
parte de la saga Lara tiene 
cuerda para rato 



Tras darle muchas vueltas a 
este pie de foto hemos llegado 
a una conclusión SIN 
COMENTARIOS 


EN FIN... 


arriba 


• Los increibles efectos de luz 

• Técnicamente muy mejorado 

• Gustará a los fans de Lara 


abajo 


• Control anticuado 

• ¿Más de lo mismo? 

• Si tuviera alguna innovación 
más... 
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GOREMANÍA 

QUAKE II 


I Género: SHOOTEM-UP ~| 


Desarrollador: Hammerhead 
Editor: Activislon 

Distribuidor: Proein 

Precio: 8.990 pesetas 


Los shoot'em-ups subjetivos no abun- 
dan en nuestra querida gris Títulos bien 
distintos como Alien Tnlogy, Disruptor o 
Shadow Master son los mejores expo- 
nentes de un genero que ha dado bue- 
nos frutos en otras plataformas (la sene 
Quake, los dos Turok, Half Life...). 

Quake II es un auténtico mito populari- 
zado especialmente por su adicción, 
sobre todo en los juegos en red. 
Después de meses de espera, por fin el 
experto equipo de programación 
Hammerhead ha acabado la versión 
para Playstation, gran noticia para los 
que se sentían culpables por las cre- 
cientes dimensiones de su factura tele- 
fónica. 

El 'argumento” es sobradamente 
conocido Una magnifica introducción 
nos pone en antecedentes nuestra 
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nave se estrella en un misterioso plane- 
ta y deberemos eliminar unos bichejos 
inmundos que perseguiremos por intrin- 
cados laberintos y peligrosas zonas 
abiertas, equipados con un completo y 
morboso arsenal, en un auténtico festi- 
val de casquería fina. Pero no bastará 
con correr como locos, hincharse a 
recoger ítems y disparar a todo lo que 
se mueva. Lanzar una granada en un 
espacio reducido nos puede hacer pica- 
dillo también a nosotros, y la inteligencia 
artificial de los Strogg nos hará perder- 
les de vista demasiado a menudo 
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ACCiÓlM con mayúsculas 
El modo multijugador 
Ambientación 


parcial 


Aunque al principio nos costara habi- 
tuarnos a los controles (al principio, 
apuntar a pisos superiores para alcanzar 
determinados enemigos puede llegar a 
ser frustrante) la dificultad está bien 
administrada y se incrementa a medida 
que adquirimos destreza. 

El dual shock vuelve a revelarse 
como una gozada, y además lel juego 
es compatible con el ratón* No es éste 
el único punto de contacto con el uni- 
verso PC, ya que los escenarios, sin 
ser idénticos, tienen muchos puntos 
en común con la versión de ordenador. 
¿Pueden decir lo mismo los desafortu- 
nados usuarios de la consola mas 
infantiloide del mercado'? 

La palabra que mejor define a QuaKe 
II es “Adrenalina” y ésta llega a su máxi- 
ma expresión en el modo Deathmatch, 
una especie de cacería cronometrada 
para la que necesitas enchufar tres 
colegas a los mandos de la consola El 
multitap cuadriplica la diversión, y lo 
mejor es que las cuatro pantallas man- 
tienen unos niveles gráficos sorprenden- 
tes. La virtud principal del juego es la 
tremenda sensación de acción, es muy 
veloz, y solo se interrumpe en determi- 
nadas zonas con breves cargas que no 
cortan el ritmo en absoluto. La baja 
resolución pasa factura en alguna oca- 
sión en forma de ensalada de píxels, 
pero en general las texturas, los escena- 
rios 3D y los efectos de luz merecen un 
sobresaliente Quake, como siempre, 
engancha en solitario, y en grupo ya es 
la locura Hipersensibles abstenerse. 


Los escenarios taenen rampas 
en vez de escaleras para que 
no se cansen las abuelitas 
homicidas 


“jUyl, Me ha entrado una 
motita de sangre en el ojo 


• Pixelaclón, a ratos 

• IMo es un género masivo 
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jugabilidad ...... 4,5 
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horror utilizando una sabia mezcla de 
terror, acción y puzzles. Tras estos dos 
rotundos éxitos, Mikami ha decidido dar 
vacaciones a los zombis y seres mutan- 
teaptra poner en su tugar a ios 
saurios más feroces que se hayan visto 
en videojuego alguno. 

Digámoslo ya: el elemento que man- 
tendrá pegado a la pantalla con cara de 
“¿Pero no dijeron que esto era irñppat- 
ble en 32 bits?” son los bichos antedilu- 
vianos que no dejan de acosar a la pro- 
tagonista del juego (si hubieran perse- 


ciones para este puesto que nos llame, 
creemos que reunimos todos los requi- 
sitos para ocupar la vacante). Uno de 
los pocos juegos que se destaca del 
^pelotón PyaySteí/on^Otcte esto año 
sin cfuda, Dmo C/ífe/sf* * 

Por si alguien todavía no lo sabe a 
estas alturas, detrás de Dino Crisis se 
encuentra uno de los cerebros privile- 
giados del qgio eiactróníco de los 90, 
Shinji Mikami, quien con su excelente 
Resident Evil y su majestuosa secuela 
sentó las bases del género survival 


Desarrollador: Capcom 
.1 Editor: Capcom 

Distribuidor: Virgin 

Precio: 8.990 pesetas 

Es realmente difícil que un juego llame 
la atención entre la avalancha de títulos 
que apare_eeR.^cada vez que S^ta 
Claus se pone el gorro para ponerse a 
trabajar su único día laborable anual (si 
alguien sabe dónde se haceti las oposi- 
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- Von pa'cá oordora . 

O iNo, con la langua no! 



guido oon tanto ahirx^o a las hembras de 
su espeae seguramente njngun meteonto 
hubiera sido capaz de extinguirles) 

Cuando veas a los primeros vekx^irrap* 
tores rx> daras crédito a tus ojos: sallan, 
muerden, corren y fustigan con la coia con 
un reah»TK> sóio visto en la pelioula 
JursssK Park. No diganx)s ya cuando 
veas un pnmer piano dei T-Rex que pulula 
por eí juego: esos ojos de reptil que te 





buscan, esa boca con dientes afilados 
como cuchillas, la piel esramos¿i que se 
estra cuando levanta el cuello Hasta 
parece que puedas oler su fétido aliento 
{aunque esto tambión se puede debei a la 
afición de nuestro redactor Seed a frotar 
con ajo los controladores para ahuyentar 
el mal do ojo do sus partidiHas t?l resto 
»guimos prefiriendo los tipK os pero 
higiénicos cartuchos de trucos) 




Y no voéis la fiereza que gastan los ani- 
malitos. óConocéis aquel refrán que dice 
aquello de ‘'perro ladrador poco morde 
dor"*? Pues bien, estos bichos no dan ni 
un misríro ladrido en todo el juego, pero a 
la que pufKian convertirán vuestra c^ 
torácica en un colador. Ademas las muni- 
ciones de las que disponías son tan esc^a- 
sas como los pelos del pticho de 
Leor^dido Di Capno. por lo que no podrás 



MUJER AL 

En Ciertos momentos del 
en los que se juega ia vid 
pantalla el mensaje "Dant 
velocidad los botones del co 
zones taquicárdicos: si una 
das os provoca un resbalón 
vale que apartéis la vista d 
de La Cocina de Arguiñan 
motitas marrones. 


JN ATAQUE DE SAURIO 

se ve atrap^a en eventos especiales 
o cruz Cuando eato sucede aparece en 
, jugador se ve obleado a aporrear a toda 
^ejo. Aviso a los cora- 
fer glándulas sudorípa- 
ros alopiado, mas 
ia viTsiólV'jurásica 
en ^ de haber 













I 



Todos los enemigos ( 
son nHjy la-Dinos 


matar a tock» tus enemigos a menos 
que optes cobardemente por jugar t?n 
nivel fácá. Para lematar la el gene' 
roso número de continuaciones que 
^fímo9 en el edición japonesa se Han 
reducido a en (a versión occidental, 
con el objetivo de que D^no Crisis sea 
todo mefX)S un paseo para el jugado^ . 
Teniendo en cuenta todo esto te damos 
un coneejo; cuando tengas problemas 
. . icorre como el viento! 

Por SI no tenéis 9 u^deniw décdlades 
con los condenados lagaitoat el eqifpo de 

cjeaarroladoree ha tenitío el d 

incluir una sene de puzzles que, por canti- 


dad y dificultad, dejan a los de Remdent 
EvtI 2 al mismo nivel de complicación que 
el de los concursos del programa "Noche 
de Resta*’ (¿redactará las preguntas ese 
faro de la cultura occidenia! llamado José 
Luis Moreno'^) Ejerc«ios de rr>emona 
visu^. pequeños tests de inrteligerxáa y un 
montón de daves numéricas y alfabéticas 
se entrelazan para mantenerrKis vagando 
continuamente por el esceruino Y, por 
supuesto, en más de una ocasón se nos 
a pasar por pasillos infestados de 
velocirraptores, por lo que la tensión 
(más que el miedo) esta asegurada 
diñante todo el juego 


PROTAGONISTAS 

Los cuatro protagonistas pnncipales son tres 
agentes especiales y el científico responsable 
de la apancion súbita de los dmosaunos en la 
isla de Ibis Cada uno de ellos se mueve jxjr 
intereses diferentes pero todos comparten un 
mismO^^ÉÉMoevitar por todos los medios el 
contactoc^®|)u 9 ps gastncos de un 
Tyrannosaurus 


pare- 


un 


REGIfMA 

La pelirroja protagonista de L^oCnsis, pese a 
tener aspecto de dar más guei^ en la disct> 
teca que en el campo de batalla, es una autén- 
tica especialista en el manejo de armas de 
fuego Desde luego no hay nadie en el juego 
que maneje mejor que e llajb culata.. te 
escopeta (iqué sería de eÉÉ revista ^ 
comentarios picarones’) 

RICK 

Rick reúne todas tes o^Rterísticas (;pie han 
catapultado a 1a fan|^H|iM a actores de 1a 
talla de Eddie Smrth; os «ecio- 

so, enrollado yftpión. Pese a q ue Og i 
ce tomarse nao9^ S®í"’ fw*» 
excelente compañero y siempre está d«p 
a ayudar a sus colegas utilizando sus am 
conocimientos técnicos. Vamos, que etfe^po^ ^ 
es un autentico diché andante > 

GAIL 

El jefe 
típico tipo 
ma de su 


nueva 

ha provocado 

llene de dmosaunos (vale, el guión no 
mucho mas consistente que el de La máquina 
del cambiazo de Mortadelo y Filemon pero 
alguna excusa había que dar para enfrentarse 
a un T- Rex ¿no*^) 




I no henr m wmrm 
lactoTM Do nodo 


IMBIAR PARA 
lEDARSE IGUAL 

gran ditorencia técnica ds Dmo 
ISIS respeto a Resident E </il es que 
, escenarios han sido g©nerados 
alrrente con gráficos en tiempo real, 
s resultados son excelentes teniendo 
cuanta las limitaciones de hardware 

limpieza étsuca 

El extra más destaca^del juego es el<nodo "Operation 
Wipeout" Aquí deberás limpiar de dinoa^rios diversas están- 
cías antes de que 
sería aplicar este 
ejemplo, pero esa 


li 









LOS PRIMOS CAFRES DE JUAiucHo 

Cinco son las especies de dinosaurio que te harán la vida imposible durante el juego Quizá los motantes de Resident Evtl 
les ganen en fealdad, pero no en velocidad y ferocidad 




VELOCIRRAPTOR 

Es el enemigo estándar del juego Es mu\n 
bien cargada Lástima que tengan la dichosa i 


^gil, pero no suponen ninguna gran amenaza frente a una escopeta 
de morder los brazos de Rggína para hacerle perder el arma 


PTERAIMOOON 

Estas urracas desplumadas de tamaño ultra XXXL no cd|aran en su empeño de 
pudiéramos decir lo mismo del puente aéreo ) Loa FH:eranodones no son fñuy fi 
tienes que disparar hacia arriba], pero al menos n^on demasiado difícile^ 

COMPtS 

Los Compis son, de largo, los bichos más mofen! 
des grupos, pero su pequeño tamaño hace que 
matarlos por aquello de hacer caso a la campi 

MINKjOOZILLA 

Evidentemente el nombre científico de esti 
todos somos de letras nos referimos a él con este poético 
resistente y peligroso, el Mini-GodziHa es capaz incluso de 
micndate a San Continué Apóstol 

TYRANNOSAURUS REX 

El “rey de los saurios tiranos” no es 
revista PlanetStation, sino que es el 
matarlo con tu triste a 


m 


rartc y elevarte por los aires (ojala 
u de oliminar (más que nada porque 


es atacan en gram 
Ji® IMosShos preferimos no 


'^como en la Redacción 
poro mucho mas 
atacan dos a la vez enco- 


mano firme la 
de 


que tg 




tan 


com 


I 


no 


de la Playstation Sin embargo, hay que 
reconocer que la ambientación del 
juego, con mgltóciones cientffeas lie- 
nt&de computadoras, no \mm el 

que la decoración tono- 
rfco-gótica ds U si^ de los zombi.®. 

Lo más curioso eg que, pese a. qtw? 
ol nuevo stslerne gráfico pocmitíríg 
seguir la «iccíón con una cámara móvil 
como en Tomó R»íd$r^ Dino Crmls 
coníinOa ytili4ando una Simn d© píanos 
máa o menos que m van rnter^ 
carr^iÉndo cuando la. saH? 

daf campo de visión. Tan sóto en 
fTHSWUo» muy- deíefTTitQados (apari- 
oión de nuevo# enemigoa, persecucio- 
nes por corredores angostos el 
motCH' ^áfico se mueve pnrj h^er un 
Vamos, que Mikami ha 
dotado a su creación de un estío total- 
mente cinematográfico, en lugar d® 
decantar ^ por el planteamiento vieuaí 



más típico de los videojuegos (cosa 
que, tememos, no entenderá todo el 
mundo) 

La única pega que tiene el juego es 
que no es demasiado extenso, sobreto- 
do SI se abusan de las guias a la hora 
do sotgciorw los puzzles. Por suerte se 
incluido vanos evtsitos opcionales, 
extras especrales y tres finales diferen' 
tmi para que valga ta pena acabárselo 
más de cm vez. 



Puede que Diño Cnsts no tenga el 
empaque de esa obra maestra absoluta 
Hamada Resident Evri 2. pero no defrau- 
dará a los fctftíticos del Burvivat horror 
que quieran disfrutar con un titulo llerto 
de acción Te asegúrame^ que tras 
pasar por est<i experiencia ya no verás a 
la tortuguita de agua de tu hermano 
pcqitt5ño con los mismos ojos. 




Los protagonÉstM éugéndom la 
próximo mm óo a loo chinas. 



“Vaya, yo aquí snhnndo el 
munck} / nw pareoo que mm he 
dsiado la pla'icha «nohufsds.” 



PUNTUACIÓN 


parcial 


ambíentación 4 

gráficos 4.5 

jugabilídad 4,5 

duración 4 

vidilla 5 


global 





san 


•r 














COSAS DE GÁNGSTERS 

GRAN THEFT 


[Género ACCÍ6M | 


Desarrollador; DMA Design 
Editor; Rockstar Productions 

Distribuidor; Proein 
Precio; 8.990 pesetas 


Hace un año, los señores de DMA Design 
(autores de Lemmmgs) decidieron mostrar 
su vena mas cafre y crearon Stand Theft 
Auto, un cruce entre Carmageddon y 
Dnver que entusiasmó a los amantes de la 
casquería fácil y el gamberrismo urbano. 
Nuevamente estas Navidades podemos 
volver a emular a cualquier matón del tres 
al cuarto robando coches sin contempla- 
ciones y tiroteando a discreción a los 
desprevenidos transeúntes. Entre tanto 
atasco, persecución policial y ruido de 
metralletas, el juego nos hará sentir como 
cualquier americano medio en un paseo 
rutinario por el barrio. 




RESPÉTAME^ TÍO 

GTA 2 nos sitúa en una inmensa ciudad 
repartida entre seis bandas rivales que 
manejan el cotarro. Tanto la policía como 
el Ejército pintan menos que Borrell en el 
PSOE y los seis clanes han creado entre 
ellos un código especial que se basa en la 
palabra "respeto”. Demostración: "Si tú te 
portas bien con los míos, te respeto. Si te 
los cargas, no te respeto y el próximo en 
morir serás tú." Nosotros interpretaremos 
a un delincuente recién llegado a la ciu- 
dad que debe ganarse el famoso respeto 
haciendo diversos trabajos al mejor pos- 
tor. Para cumplir nuestras tareas dispone- 
mos de un arsenal que iremos ampliando 
poco a poco, así como de todo el parque 


ME ESTOY VOLVIENDO LOCO 


Como "no va más” de la bestialidad en estado puro, en determinados momen- 
tos del juego entraremos en "Frenesí mortal", un estado en el que se nos 
propondrá imitar a un cazador de patos cualquiera, sustituyendo en este 
caso a los palmípedos por inocentes transeúntes 



TflnaüE 


«B mtm 


AUTO 






automovilístico de la ciudad (si necesita- 
mos un coche, nadie nos impedirá robar- 
lo). Dependiendo de cómo nos comporte- 
mos con las diferentes bandas y de cómo 
evitemos a la pasma avanzaremos ^ntre 
las más de 200 misiones que el juego nos 
propone. 

PEQUEÑOS GAMBERROS 

El juego destila sarcasmo y realismo des- 
carnado por los cuatro costados, pero 
todo este interesante planteamiento se 
viene abajo por varias razones. Nuestro 
personaje será muy bestia y muy duro, 
pero por culpa de su diminuto tamaño y 
pobre nivel de detalle tiene menos presen- 
cia que Joselito en paños menores. 

Debido a la perspectiva a vista de pájaro, 
el efecto "ciudad-hormiguero" del juego 
puede llegar a ser algo cansino y confuso. 
Si a esto añadimos unos entornos con la 
presencia constante de Mr. Píxel y unas 
texturas con la consistencia de un discur- 
so de Yola Berrocal, contemplaremos que. 
el aspecto visual incrementa mucho el 
tono cómico-cutre del juego. En cuanto al 
desarrollo de la acción, aunque disponga- 
mos de una gran variedad de vehículos, 
todos presentan una cierta resistencia a 
dejarse conducir con facilidad. Ademas, al 
tener que movernos en escenarios inmen- 
sos con una mísera chincheta humana nos 
perderemos con bastante facilidad y el 
desarrollo del juego perderá fluidez En 
definitiva, si lo tuyo es el humor bestia y te 
gusta ver a minúsculos personajillos gri- 
tando desesperadamente ante un previsi- 
ble atropello o ametrallamiento, GTA 2 es 
tu juego. Pero si la primera parte del juego 
no te hizo demasiada gracia, puedes 
obviar por completo su secuela. 





Hemos tenido que esperar a 
conversiones de PC como ésta 
para que explotaran el 
potencial gráfico de la 
Playstation 



• Planteamiento atractivo 
> Buena ambíentación 

• Humor negrísimo 


abajo 


• Visualmente pobre y confuso 

• Desorientación y tiempos 
muertos 

• Vehículos con vida propia 
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El bandicoot con la onomatopeya rompe- 
dora por nombre acude, como cada navi- 
dad, a su cita con la Playstation Ahora 
bien, parece que loo señores de Naughty 
Dog. hartos de que su mascota tenga que 
desplazarse poi los niveles de un juego a 
patita, han decidido motorizarle regalán- 
dole un kart Esta fórmula desde luego no 
es ninguna novedad en el mundo de los 
videojuegos se coge a un famoso perso- 
naje plataformero junto a sus amigos, ene- 
migos y conocidos, se monta a todos 
ellos sobre cuatro ruedas y se deja que 
corran en simpáticos a la par que colori- 
dos circuitos mientras se tiran a la cabeza 
toda clase de extraños cacharros Aunque 
cierto fontanero bigotudo fuera el primero 
en protagonizar este tipo de juegos (¿os 
suena un tal Mano Kart?) Crash Team 
Racing ha conseguido repetir la fórmula, 
ampliarla y mejorarla. 





DIVERSIÓN 

A LAS CUATRO MIEOAS 

Un señor malo del espacio exterior llama- 
do Nitrous Oxide ha retado a Crash y su 
pandilla a una carrera de karts Sr gana él. 
se queda con nuestro planeta; si ganan 
nuestros héroes, la Tierra estara a salvo 
hasta que Crash protagonice otro juego o 
hasta que Pedro Ruiz amenace con lanzar 
al mercado otro disco. Ésta es la original' 
historia de la que parte CTR que, aunque 
no haga ninguna falta para echar unas 
carreras en un título de este tipo, siempre 
viene bien para justificar el sueldo de los 
desarrolladores. 

A partir de esta premisa podremos ele- 
gir entre unos seres provinentes de los 
juegos de Crash (Dr Neo Cortex, Coco 
Bandicoot, Tiny Tiger. . .) cada uno de 
ellos con unas características únicas, y 




jugar en uno de los vanados modos de 
juego Uno de los más cuidados y diverti- 
dos es el modo a un jugador, bautizado 
como Aventura’. Guiados por los consejos 
de las mascaras tribales Uka-Uka y Aku- 
Aku (los que hayáis jugado a algún Crash 
ya sabrán que ni es un error tipográfico, ni 
os estamos vacilando) tendremos que 
recorrer distintos escenarios donde están 
situados los portales hacia los circuitos, 
puntos para guardar o entradas a los 
desafíos contra jefes finales Por ejemplo, 
el escenario del primer 'mundo’ contiene 
portales, un desafio contra un jefe, un 
punto de grabación y una puerta cerrada 
con llave. Cuando consigas ganar cuatro 
carreras y derrotar al jefe de ese mundo, 
podrás pasar al siguiente. La cosa se 
complica cuando tengamos que ganar reli- 
quias o monedas, tarea únicamente para 
expertos ya que para aumentar nuestra 
colección tendremos que ganar carreras 
contra contrarios muy difíciles mientras 
recogemos las letras 'CTR' 

Pero sin duda, el punto fuerte de Crash 
Team Raang son los modos multijugado- 
res. Por un lado tenemos los clasicos 
Versus y Arcade, en los que poder com- 
petir en un solo circuito o en un torneo 
junto a unos amiguetes. Pero como todo 
buen clon de Mano Kart que se precie, no 
puede faltar un modo ‘Pelea’ en el que el 
único objetivo es eliminar cuanto antes a 


‘TUR-BOTANDO’ 


Una de las mayores — y mejores — innova- 
ciones de Crash Team Racing es la curiosa 
manera de utilizar el turbo de nuestros 
karts Si aprovechamos una rampa o un 
desnivel para saltar con el vehículo, cuando 
caigamos obtendremos (mucha atención 
ahora, porque sólo lo repetiremos una vez) 
una aceleración proporcional al tiempo que 
ha pasado el kart en el aire O dicho de 
otra manera para los menos aventajados- 
cuanto más alto botemos, más tiempo ten- 
dremos activado el turbo 









redactorzuelo ya puede ir buscando tra- 
bajo en otro lado), sólo queda asegura- 
ros que la parte gráfica de Crash Team 
Racing es soberbia A bordo de nues- 
tros karts recorreremos escenarios fan- 
tásticamente recreados en alta resolu- 
ción: desde glaciares, hasta cavernas 
repletas de tuberías, pasando poi casti- 
lUe rnoHiP\/Alfis con aioantescas escale- 


amigos para poner detras de tres mandos 
harían bien en adquirir esta joya para su 
colección 

B. lioai oi LA CARRiRA 

Si algo se puede esperar de un juego 
con Crash Bandtcoot de protagonista 
es diversión y calidad técnica Como a 
estas alturas del artículo esperamos 
haber dejado bastante claro lo primero 
(nota del director: porque si no, este 


los contrarios dentro de un circuito cerra- 
do (aunque quiza demasiado extensos 
para este tipo de competiciones). Si todo 
esto es divertido con dos jugadores, ima- 
gináoslo con el doble de participantes. Ioí 
de un multi-tap y suficientes 


personajes está muy conseguido, de 
acuerdo con la estética de dibujos ani- 
mados poligonales de la sene, y sus ani- 
maciones son divertidas y fluidas (el 
caso más claro es el del grandullón Tiny 
Tiger. que tarda lo suyo hasta inclinarse 
por completo sobre el kart) 

A la hora de plantearse el nuevo juego 
para estas navidades, en Naughty Dog 
han apostado simplemente por coger 
una idea que comienza a estar bastante 
manida (aunque algunos lo llamarían 
copia descarada”, nosotros somos así de 
discretos), y potenciarla hasta conseguir 
el mejor juego de este tipo en 
Playstation Un título de referencia obli- 
gada estas Navidades, imprescindible 
para todo aquel que tenga un vecino que 
farde con su Diddy Kong para la consola 
de la gran ‘N’ (ichincha y rabia, nintende- 
roí), fanatices de la conducción de este 
estilo, y fans de Crash en general. 


Jugable y dn/ertido como pocos 
Parte técnica extraordinaria 
Modos de luego 


Original, lo que se dice 
original... 

Circuitos del modo Pelea 
Música repetitiva y 
machacona 
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óHay vida en !os RPG para Playstation 
después de Fmai Fantasy VHP Lo cier- 
to es que es difícil que, salvo un posible 
FFfX, ningún juego pueda superar la últi- 
ma obra maestra de Square Aunque 
Jade Cocoon no parece dispuesto a 
destronar a nadie, sí representa una 
buena introducción en el apasionante 
mundo del rol para aquellos piaystatiO' 
ñeros que tengan cierto temor ante la 
complejidad y profundidad de los gran- 
des del género Si ademas a uno le 
gusta tener su propia e inimitable colec- 
ción de monstruitos mamporreros, el 
título de Genki es muy recomendable 

DE ESPÍRITUS, HOMBRES 
Y MONSTRUOS 

En Jade Cocoon adoptamos el papel 
del hijo de un famoso Maestro de la 
Crisálida que desapareció en extrañas 
circunstancias Un buen día nuestro 
pueblo se ve asaltado por una extiaña 
plaga de langostas lanzadoras de polvo 
llamadas Onibubus que causan el 
mismo efecto en los ciudadanos que un 
discurso de Fidel Castro (la mayoría de 
ellos quedan completamente groggy). 
Después de una reunión de emergen- 
cia, las fuerzas vivas del pueblo deciden 
que tomemos el relevo de nuestro padre 
y seamos el nuevo Maestro de la 
Crisálida, asi que deberemos acabar 
con los Onibubus y encontrar el reme- 


dio a la siesta colectiva en la que han 
caído nuestros conciudadanos Tras 
casarnos y armarnos de valor (aunque 
no necesariamente por este orden) 
partiremos a explorar las cuatro zonas 
del temido Bosque donde encontrare 
mos un buen surtido de monstruos 
con muy malas intenciones Lo mejor 
es que, en lugar de dedicarnos a 
masacrar engendros podremos captu- 
rarlos y encerrarlos, música de ocarina 
mediante, en unas crisálidas especia- 
les para luego redimir sus oscuros 
pensamientos y ponerlos a nuestro 


servicio Poco a poco nuestra misión 
ira ganando trascendencia y acabare- 
mos convirtiéndonos en una especie 
de ‘mesías‘ en la lucha de la luz contra 


A falta de espadas al estilo 
Jedi, buenos son los piedros de 
luz. 


Ni butacas, ni camas, ni sofos, 
ni taburetes en Jade Cocoon 
se lleva el estilo rustico del 
pisito de nuestro grafista 


AL RICO BATIDO DE ENGENDRO 

La principal delicia que nos ofrece Jade Cocoon es un intuitivo y completo edi- 
tor de monstruos con el que podremos crear hordas y hordas de inéditos 
bichejos que nos echen una zarpa en nuestros combates. Sólo necesitamos 
dos conejillos de indias, la ayuda de una doncella nagi y vocación de doctor 
Frankenstein. La variedad de combinaciones es (casi) infinita. 
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EN COMPAÑÍA DE MONSTRUOS 


JADE COCOON: 

LA LEYENDA DE TAMAMAYU 


ranero: 

RPG 1 

Desarrollador: 

Genki 

Editor: 

Grave Entertainment 

Distribuidor: 

Netac 

Precio: 

8.990 pesetas 
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EL CUENTACUENTOS 


Si deseas conocer en 
profundidad las bellas 
leyendas que represen- 
tan el trasfondo históri- 
co del juego, te reco- 
mendamos una visita al 
viejo Poto en el cemen- 
terio de Syrus. 
Disfrutarás de unas 
narraciones magistral- 
mente ilustradas. 




la oscuridad, todo englobado en un 
ambiente místico que tira de espaldas 

LA VIDA (DE UN 
MONSTRUO) ES BELLA 

Aparte de una historia que podría haberla 
pando el Dalai Lama en un día inspirado, 
el juego de Genki presenta otros atracti- 
vos menos esotéricos En primer lugar, un 
excelente aspecto visual, con mas de 600 
fondos prerrendenzados en alta resolución 
de una gran belleza plástica En estos 
escenaiiüs de ensueño se mueven unos 


personajes poligonales muy bien definidos 
y con unas animaciones bastante correc- 
tas La segunda característica destacadle 
del juego es su atractivo y original sistema 
de combate. Es por turnos, como parece 
ser dogma de fe en los RPG made in 
Japan, pero el hecho de tener que atrapar 
a los enemigos en vez de aniquilarlos, y de 
poder invocar durante el desarrollo del 
combate a cualquiera de tus tres mons- 
truitos portátiles para que den la cara por 
ti es algo poco visto por estos lares 
Lástima que tanto el diseño algo infantil 


AQUÍ SOBRA UN MONSTRUO, FORASTERO 

Ademas del RPG propiamente dicho. Jade Cocoon dispone de un modo Arena 
para dos jugadores tipo Pokémon en el que tendremos la ocasión de compa- 
rar con un colega quién tiene los monstruos más bien puestos. Sólo es cues- 
tión de grabar nuestros equipos en una tarjeta de memoria, seleccionar a los 
más machotes y lanzarlos al ruedo. Te aseguramos que valdrá la pena con- 
templar el careto de tu compañero cuando le muestres tu última virgeria de 
ingeniería genética aplicada al diseño monstruil... 





como la poca picardía que muestran 
nuestros contrincantes -exceptuando los 
mas bestiales- haga que la apariencia de 
los bichos no te deje con la boca abierta. 

EN LÍNEA RECTA 

El mayor defecto que hemos encontrado 
en Jade Cocoon es su gran sencillez y 
linealidad La trama de la historia se desa- 
rrolla ante nosotros como si fuéramos 
meros espectadores (ly eso que se supo- 
ne que somos el protafí. Asimismo, los 
personajes, a pesar de tener un buen tras- 
fondo. lo único que harán serán soltarnos 
largas panafadas en inglés subtitulado, 
algunas de ellas con un contenido metafi- 
sico solo apto para fans irreductibles de 
Aristóteles Si a la linealidad le sumamos 
una duración de poco mas de 1 5 horas, 
concluiremos que los roleros más experi- 
mentados encontrarán el juego de Genki 
espectacular gráficamente, con batallas 
divertidas, pero con una aventura algo 
sosa Ahora bien, para aquellos que deci- 
dan introducirse en el mundo de los RPG 
sin buscar complicaciones, Jade Cocoon 
es una de las opciones más atractivas que 
existen en el mercado gracias a su impe- 
cable acabado formal y el toque de origi- 
nalidad que le da la caza y adiestramiento 
de monstruos 


No nos extraña que el barbas 
tenga cara de cabreo su mujer 
duerme en cama individual en 
la otra punta de la habitación 


Abajo, el prota luchando a 
muerte contra las lechugas 
asesinas. 
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[ El\l FIM... 


arriba 


• Gráficos impresionantes 

• Argumento atractivo 
« Editor de monstruos 

y modo Arena 



• La aventura se hace corta 

• Muy simple 

• Poca interacción 


PUNTUACIÓN 


parcial 


ambientación. ....... 4,5 

gráficos .... 5 

jugabílídad ^ 3,5 

duración 3,5 

vidilla ..4 


global 
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CHINi 



MENUDO CUENTO 


CHINO 


[ Género; 

AVENTURA GRÁFICA | 

Desarrollador: Cryo 

Editor: 

Canal + Multimedia 

Distribuidor: 

Virgin 

Precio: 

7.990 pesetas 


Corre el año 1 775 en la todopoderosa 
China Impenal. Dentro de la Ciudad 
Prohibida se produce un terrible crimen 
vía puñalada trapera, y el ¡lustre 
emperador Quialong -que seguramente 
acababa de mandar encerar el suelo de 
su palacete- exige investigar quién ha 
sido el responsable del sangriento 
chinicidio Y claro, como superintendente 
de la Casa Imperial, es a ti a quien le ha 
tocado la “china” 

Así empieza la trama de China, un título 
que al igual que Versalles, sus creadores 
califican como histoncal adventure y que 
intenta combinar grandes dosis de cultura 
con un desarrollo más o menos jugable. 
Una gran idea sobre el papel, pero que a 
la hora de la verdad se convierte en un 
autentico plomo, ya que el jugador se ve 
obligado a jugar a los detectives dentro de 
una gigantesca ciudad-laberinto en la que 



los elementos a investigar son mínimos. 
Aunque tendremos un monton de 
información histónca sobre objetos y 
personajes a nuestra disposición, te 
aseguramos que el fondo documental 
sobre eunucos, caligrafía china o jarrones 
apagafuegos son tan útiles a la hora de 
acabarse el juego como un cenicero en 
una moto. Si a ello añadimos que los 
gráficos son bastante peores que los de 
Vetsalles y que^ si bien los textos están en 
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español, las voces pasan del inglés al 
castellano bajo el criterio “porque yo lo 
valgo”, la verdad es que pocas cosas 
salvadles quedan en este China. 


"Hola, soy un eunuco y a paltü 
de aquí pueden sacal sus 
piapías conclusiones Una 
pista vestido de tálelo no luzco 
mucho * 



PUNTUACIÓN 


parcial 


ambientación 3,5 

gráficos 2 

jugabilídad 1 

duración 3 

vidilla 1 


global 




QUE NO TE PIQUE EL GUSANILLO 

CENTIPEDy -0 


iGénero: SH 001 ^aw-UP ~1 


Desarrollador; Real Sports 
Editor; Hasbro Interactive 

Distribuidor: Proein 

Precio: 8.990 pesetas 


Parece ser que la compañía Hasbro le 
ha cogido gusto a publicar nuevas ver- 
siones de juegos de la factoría Atari que 
sólo recordarán los más viejos del lugar. 
Al remake del clásico Pong (busca el 
análisis en este mismo número) se le 
suma Centipede, otro ilustre abuelete 
con la friolera de 1 9 años a sus espal- 
das (vio la luz nada menos que en 
1 980). Pero si en el caso del juego de 
los palotes la actualización es bastante 
digna, la de su prehistórico colega pinta 
mucho peor. Comenzando por un horro- 
roso motor 3D que hace saltar las lágri- 
mas de pena y siguiendo por unos gráfi- 
cos que elevan a obra de arte los gara- 
batos de un estudiante de preescolar, el 
aspecto técnico del título da cierta ver- 
güenza ajena. Algo similar sucede con 
la "historia" que ilustra nuestra andan- 
zas: por enésima vez ejerceremos de 
salvador oficial del mundo, en este caso 



aniquilando ciempiés y otros bichejos 
campestres (todos ellos con el mismo 
aspecto amenazador que un polluelo de 
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gorrión). Y si nos adentramos en la 
mecánica del juego, pronto seremos 
pasto de la desesperación pues matare- 
mos y mataremos sin sentido a la espe- 
ra de que un puente levadizo nos deje 
acceder a esa zona que veíamos a lo 
lejos. Si tenemos en cuenta que los 
aspectos mas interesantes de esta tras- 
lación a los 32 bits son sus secuencias 
de vídeo y la versión del vetusto 
Centipede, únicamente los melancólicos 
más irreductibles encontrarán algo de 
provecho en este prescindible título. 


En 1 980 jugar a esto valía 
cinco duros y en 1 999 cuesta 
nueve lechugas. Hay que ver 
cómo está la inflación. 



EN FIN. 


' Secuencias de video graciosas 
> Puedes jugar a la versión ‘80s 


Visualmente infame 
■ ¿Habéis visto el precio? 
Jugabítidad apta sólo 
para masoquistas 


PUNTUACIÓN 
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gráficos 
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ALICANTE 
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MALLORCA 
¿Ü 971 76 30 83 
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BADALONA 
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General Moragues, 92 bajo 
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TE INVITAN A PARTICIPAR EN EL SORTEO DE 10 EJEMPLARES DE: 


TOMB RAIDER IV 

ENCUENTRA LAS 7 DIFERENCIAS 

ENTRE ESTAS DOS IMAGENES: 


SI CREES QUE TE CONOCES A LARA DE MEMORIA, PRUEBA A ENCONTRAR LAS 7 DIFERENCIAS ENTRE ESTAS DOS IMÁGENES. MIRA 
FIJAMENTE A MS. CROFT (QUE MÁS DE UfiJO ESTARÁ YA ACOSTUMBRADO), SEÑALA LAS DIFERENCIAS Y ENVÍA LA SOLUCIÓN A: 

CONCURSO TOMB RAIDER planetstation - editorial aurum c/ joventut, i9 ossso sant boi de llobregat 



Dirección 


CONCURSO TOMB RAIDER 

PLANETSTATION - EDITORIAL AURUM 
C/ JOVENTUT, 19 

08830 SANT BOI DE LLOBREGAT 


Teléfono 


Nombre 


BASES DEL CONCURSO 

• Aceptar las bases del concurso. 

• No ser familiar ni tener ninguna vinculación con el personal de Planetstation ni de la Editorial Aurum. 

• Confiar en la honradez de los miembros del jurado y, por lo tanto, aceptar el resultado del sorteo. 

> El cupón debe ser original (no se aceptan fotocopias). 

• Las cartas deben llegar a las oficinas de la Editorial Aurum antes de la fecha en que se celebra el sorteo. 
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¡POR MIS PISTOLAS! 

MKjHTY hits specüu. 


1 Género SHOkwrElWl UP | 


Desarrollador: 

Altron 

Editor: 

JVC 

Distribuidor: 

Virgin 

Precio: 

7.990 pesetas 


Forasteras y forasteros todos: prepá- 
rense porque estas Navidades podrán 
volver a desenfundar sus pistolas de 
plástico reforzado e imitar a John 
Wayne en sus correrías de mozo por el 
Far West. Con aroma a pólvora de 
petardo de San Juan y whisky de garra- 
fón llega Migthy Hits Special, un juego 
dedicado a comprobar si tenemos 
madera de protagonista de spaguetti 
western. Desde luego los que hayan 
jugado al memorable Point Blank 2 
notarán un parecido muy razonable 
entre el juego de Namco y este plagio 
poligonal más o menos disimulado, 
pues parece que las neuronas de los 
señores de Altron se han tomado unas 
agradecidas vacaciones. A pesar de 
ello, el juego garantiza momentos de 
diversión gracias a una sencilla mecáni- 
ca basada en pruebas de habilidad, 



puntería y reflejos, con unos gráficos 
coloristas y humorísticos, y buenos 
efectos sonoros (es una delicia escu- 
char el sonido de nuestros disparos). 
Claro que también existen otros aspec- 



tos menos agradables: la dificultad des- 
compensada entre algunas pruebas 
(pasaremos de creernos Clint Estwood 
a no llegar a concursante de barraca de 
feria) y el diseño poco afortunado de 
ciertos retos, que podrían haber sido 
creados por un Chariton Heston en 
horas bajas. Aún así en PfanetStation 
podemos aseguraros rotundamente que 
Migthy Hits Special es el mejor juego 
de pistola que sale al mercado en estas 
fiestas navideñas (entre otras cosas, 
porque es el único). 


Lo de siempre: intentas hacer 
un puzzle y un robot y una rana 
se ponen a bailar "La 
Macarena" encima de la mesa. 


[~ El\l FIN... "] 


arriba 


• Monigotes graciosos 

_• Efectos sonoros divertidos 

• Muy jugable 



• Plagio descarado de Point 
Blank 2 

• Puerilidad a raudales 

• Se echan en falta más retos 
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LOS VIEJOS ROCKEROS NUNCA MUEREN 


PONG 


I Género PUZZLE 


Desarrollador: Supersonic Software 

Editor: 

Hasbro Interactive 

Distribuidor: 

Proein 

Precio: 

8.990 pesetas 


Corría el año 1 972 cuando vio la luz el 
auténtico abuelo de los videojuegos. En 
un día de gloria Atari creó Pong, un 
cutre-simulator de tenis con dos palotes 
y un cuadrad ito rebotón como únicos ele- 
mentos gráficos y una mécanica de juego 
de una simplicidad insuperable. 

Veintisiete años después, Hasbro 
Interactive ha decidido resucitar una de 
las viejas glorias informáticas por excelen- 
cia adaptándola al mundo de las 3D. El 
nuevo Pong cuenta con seis escenarios 
diferentes, cada uno de ellos con tres 
niveles distintos y ambientaciones que 
van desde una playa con faro incluido a 
un iceberg habitado por pingüinos aficio- 
nados a las flatulencias. Para conseguir 
colarle las bolas necesarias al palitroque 
enemigo contaremos con la ayuda de los 
inevitables power-ups, con el fin de ir 
superando duelos y completar pasito a 



pasito un logo de Atari (isnif, qué detalle 
más entrañable!). Pero no todo será coser 
y cantar, pues a la clarividencia de los 
palotes manejados por la consola, que 
parecen adivinar siempre nuestras inten- 
ciones cual Rappel de pacotilla, hemos 
de añadir un control algo brusco que nos 
puede hacer perder los nervios. Lo que 
no ha variado es la gran adicción que pro- 
voca eso de devolver una y otra vez una 
juguetona bola que puede realizar los 
rechaces más imprevisibles e inespera- 
dos. Más aún si nos las hemos de ver 
con un colega en lugar de con la fría con- 
sola. Con una parte técnica bastante 
aceptable y una versión del vetusto clási- 


co incluida, este nuevo Pong no aporta 
nada destacadle, pero satisfará gratamen- 
te a los más nostálgicos. 


La nueva táctica de Clemente: 
se pone un muro delante de la 
portería y no entra ni una, 
pues. 




• Muy adjetivo 

• Buena parte técnica’ 

• Variedad de escenarios 


V abajo 


• La idea es de hace un cuarto 
de siglo 

• Dificultad irritante 

< Control algo brusco 



► 















Estas Navidades el agraciado en el sorteo 
de adaptaciones cinematográficas de la 
todopoderosa Disney ha sido Tarzan, el 
mas famoso exponente de lo hortera que 
puede llegar a ser llevar como único 
atuendo un taparrabos de piel de leopar- 
do Gracias a Intercom, el hombre mono 
por excelencia ha decidido darse también 
unos cuantos saltos en un plataformas 3D 
(con la jugabilidad de los clasicos en dos 
dimensiones) que intenta trasladar a nues- 
tra Play el desarrollo de la película de ani- 
mación. En Tarzan tendremos que superar 
1 4 niveles separados entre sí por escenas 
del film en los que controlaremos al hom- 
bre mono desde su más tierna infancia 
hasta que se transforma en un musculitos 
con un bronceado digno de Los Vigilantes 
de la Playa 

La mayoría de las fases presentan un 
desarrollo lineal y repetitivo basado en sal- 
tar, disparar frutas y hacer el simio por las 


típicas lianas selváticas Para dar más 
variedad al asunto, en algunas ocasiones 
el juego ofrece elementos como un punto 
de vista mas cercano a las 3 D (como una 
estampida de elefantes que parece calca- 
da del brillante El Rey León para los 1 6 
bits) o la posibilidad de guiar otros perso- 
najes aparte del hombre mono (la coqueta 


Jane perseguida por una jauría de mandri- 
les o tu colega de monerías Terk) Al final 
de todo esto nos espera Clayton, el malo 
de la película, un siniestro cazadoi que 
convierte en pacifista a Terminator El 
aspecto técnico del juego es intachable, 
con unos gráficos muy cercanos a los 
dibujos animados y escenarios vanados y 
detallados Pero la repetitiva mecánica de 
la mayoría de las fases y la relativa simple- 
za y facilidad del juego (salvo el enfrenta- 
miento con el bestia de Clayton) hacen de 
Tarzan un juego atractivo para el público 
infantil aficionado a las películas del tío 
Walt pero simplemente pasable para el 
resto. 


EN ÓBBITI) 


1 Género; 

PLATAFORMAS | 

Desarrollador; 

Eurocom 

Editor; 

Disney Interactive 

Distribuidor; 

Sony 

Precio; 

8.490 pesetas 




EN FIN... 


arriba 


• Buena factura técnica 

• Escenas de la película 

• Variadas efectos sonoros 


abajo 


• Recuerda mucho a El Rey León 

• Niveles lineales con poco gancho 

• infantilismo made in Disney 


PUNTUACIÓN 


parcial 


ambientacíón 4 

gráficos .4,5 

jugabilidad 3,5 

duración 3 

vidilla. , . ^ 3 


global 
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UNA AMENAZA PARA TU PLAY 

STAR WARSS lA AMENAZA MNTASMA 


AVENT. DE ÍACC1Ó 


Desarrollador; Big Ape 
Editor; LucasArts 

Distribuidor; EA 
Precio; 7.990 pesetas 


Después de meses de espera, después 
de disfrutar como enanos con la película, 
después de conseguir toda clase de 
muñecos, juguetes y ropa interior de Star 
Wars, por fin podemos disponer del 
juego de La Amenaza Fantasma Un títu- 
lo que hace honor a su nombre (por esta 
vez, y sin que sirva de precedente, os 
ahorramos el chiste fácil), pero que no 
esta a la altura de la saga cinematográfi- 
ca en que esta basado 

La jugabilidad de esta aventura en 3D 
parece que esta echa a medida de las 
habilidades de un autentico maestro jedi, 
ya que el juego es, más que difícil, deses- 
perante Con una perspectiva inadecuada 
en muchas ocasiones, deshacerse de un 
simple grupo de androides supone todc 
un reto a nuestra habilidad, y los saltos 
entre plataformas son absurdamente pro- 
blemáticos Y por supuesto, esta frustra- 



ción conduce al miedo, el miedo a la ira, la 
ira al odio y el odio a apagar la consola de 
un puntapié Asimismo, la parte gráfica es 
bastante mediocre, con escenarios y per- 
sonajes pixelados. y unas texturas deficien- 
tes Tan solo se salvan el magnifico dobla- 
je, la ambientacion (banda sonora omni- 



presente que realza los mejores momen- 
tos), y la posibilidad de llevar cuatro perso- 
najes mientras seguimos fielmente la histo- 
ria de la película en distintos escenarios (a 
destacar la ciudad de Mos Eisley y su 
multitud de personajes distintos, en la que 
tendremos que resolver algunas misiones 
muy entretenidas) En definitiva, un juego 
correctito que decepcionara a los aman- 
tes no sólo de la saga, srno de las buenas 
aventuras 



I EM FIIM... I 


arriba 


t* Fiel a la película 
t* Espléndida ambientación 
• El escenario de Nlos Eisley 


abajo 


• Parte técnica justita 

• Jugabilidad frustrante 

• Perspectiva desconcertante 


PUNTUACIÓN 


parcial 


ambientacíón 4,5 

gráficos * . 3 

jugabilidad 2,5 

duración 3,5 

vidilla. 3 


global 
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CABEZONES AL VOLANTE 


Renegada Racers se engloba dentro 
de los clónicos de Mario Kart tan 
populares últimamente en nuestra gris, 
como es el caso del magnífico Crash 
Team Racing (podéis ver el análisis en 
este mismo número). Pero tras una 
¡ntro tirando a patética y unos tiempos 
de carga capaces de desesperar hasta 
al difunto Michael Landon, el título de 
Promethean puede llegar a sorprender 
a aquellos que esperaban ver una ver- 
sión cutre del último juego de moda. 

MÁS DE LO MISMO... 
PIRO R-"- GUSTA 

Renegada Racers no pretende descu- 
brir la esencia oculta de los videojue- 
nr»Q V lo cierto es que los desarrolla- 


Nunca llega primero; más que 
un renegado es un negado a 


ma del moiesio pop-up y y 
con buen nivel de detalle. Además, no 
siempre deberemos preocuparnos por 
quedar delante de nuestros contrincan- 
tes, sino que afrontaremos pruebas de 
habilidad en las que tendremos que 
saltar un número determinado de 
metros o pinchar una serie de globos. 
Y no será todo un camino de rosas, ya 
que nuestros adversarios se caracteri- 
zan por tener una mala leche propia 
del hombre lobo cuando se depila las 
piernas. A pesar de que nos enfrente- 
mos como máximo a tres de nuestros 
/-nlpnas. si Queremos evitar 


Buenos gráficos y mot 
muy suave 

Personajes y circuitos 
variados 
• Muy adictivo 


Nula originaridad 
Falta la música 
. Secuencias de video muy 
tristes 


PUNTUACIÓN 


ambíentación 

gráficos 

jugabilidad ■ 
duración .... 


[an.-idgid~(rHiM 


r Género: 

CONDjOCCloiHiH 

Desarrollador: 

Promethean Designs 

Editor: 

JVC 

Distribuidor: 

Virgin 

Precio: 

7.990 pesetas 
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EN ORBITR 


ESTO TAMBIEN ES FUTBOL 

UEFA STRIKE 


I Género; 

DEPORTIVO I 

Desarrollador; 

Rage Software 

Editor: 

Infogrames 

Distribuidor: 

Infogrames 

Precio; 

7.990 pesetas 


UEFA Stríker es la apuesta de Rage 
Software para unas Navidades muy fut- 
boleras. Como el título indica, tendre- 
mos a nuestra disposición más de 1 00 
equipos y selecciones europeas, con 
siete modos de juego. Entre estos des- 
taca el interesante modo Histórico, que 
ya vimos en otros títulos como Viva 
Football o Uefa Champions League y 
en el que, por ejemplo, los culés maso- 
quistas podrán retomar la final de 
Atenas a partir del minuto 58 con 4 a 0 
para el Milán. Aunque otros clubes -por 
problemas de licencia- pierden su 
denominación original: sin ir más lejos, 
los merengues se han de conformar con 
manejar a los “Blancos de Madrid” 

El concepto de juego es más arcade 
{International Soccer) que simulación 
{FIFA). Se impone el jugar al fútbol de 
pie a pie, técnico, “brasileiro" A causa 
de ello las ocasiones se suceden en las 





áreas y los porteros trabajan más que el 
chapista de Mazinger Z. Aunque a pesar 
de los esfuerzos de nuestros cancerbe- 
ros, los marcadores son a menudo abul- 
tados, casi tenísticos. Otro tanto aparte 
son los árbitros, imprevisibles como 
ellos solos, que tan pronto se dejan las 
tarjetas y el silbato en el vestuario como 
-emulando a Díaz-Vega con los cables 
cruzados- te expulsan por tropezar con 
un rival. 

Gráficos resultones, animaciones 
magníficas y unos efectos sonoros efi- 
caces (aunque la narración, en correcto 
castellano, peca de anodina) conforman 


la parte técnica de un notable juego de 
fútbol al que se le echa en falta la chis- 
pa de las grandes sagas del género. 


¡VAYA PITUFADA DE JUEGO! 


I Género' 

PLATAFORMAS | 

Desarroliador: Heliograme 

Editor: 

Infogrames 

Distribuidor: 

Infogrames 

Precio: 

7.990 pesetas 


La más famosa tribu comunista de ena- 
nos azules llega por fin a Playstation de 
la mano de Infogrames. Comandados 
por ese Karl Marx en miniatura llamado 
Papá Pitufo (fijaos en su barba y en su 
gorrita roja), estos graciosillos seres 
creados por Peyó han hecho las deli- 
cias de niños de todos los países y 
edades. Teniendo esto en cuenta, en 
Heliograme han decidido apostar por 
un tono cursi e infantil tanto en el dise- 
ño visual del juego, con unos gráficos 
coloristas y caricaturescos, como en su 
desarrollo e historia. En Los Pitufos 
guiaremos a Fortachón, el encargado 
de rescatar a los 1 0 pitufos (entre ellos 
el delicado Bebé Pitufo) que el golferas 
de Gargamel ha decidido secuestrar 
por las bravas. A partir de entonces 
tendremos que superar diversas fases a 
base de saltos, carreras y bombazos 



con los clásicos regalos sorpresa. Pero 
lo cierto es que Gargamel y su ejército 
personal de furbys demoniacos no nos 
pondrán las cosas muy complicadas ya 



que el juego es sencillo a más no poder 
y presenta un desarrollo totalmente 
lineal que aburrirá a los amantes de las 
emociones fuertes. Esta facilidad llega 
a niveles cósmicos en el modo tutoria) 
del juego, recomendable para gente 
como nuestro redactor Seed, que nece- 
sita supervisión técnica hasta para abrir 
una lata de berberechos. En definitiva, 
estamos ante un modesto plataformas 
con una carga de cursilería de propor- 
ciones mastodónticas que no destaca 
en nada especial y sólo entusiasmará a 
pitufófilos consagrados. 




"Muy buenas. Me llamo Adolfo 
Rupérez. árbitro de primera y 
fontanero a ratos perdidos. 
Aquí tiene mi tarjeta". 



arriba 


• Buenas animaciones 

• Editor de equipos 

• Completo modo entrenamiento 


abajo 


• Excesivamente frenético 

• Narrador sosete 

• Demasiada competencia 


PUNTUACIÓIM 


parcial 


ambíentación. 3,5 

gráficos 4 

jugabilidad 3,5 

duración 3,5 

vidiila * .... 3 


global 




Si a MGS se lo cargaron por el 
Diazepam, ya veréis con los 
pitufos que viven en setas 
alucinógenas. 




• Técnicamente aceptable 

• Efectos sonoros simpáticos 

• ¡Son ios pitufos! 


abajo 


• Demasiado convencional 

• Puerilidad a raudales 

• Muy fácil 


PUNTUACIÓN 


parcial 


ambientación 3,5 

gráficos 3,5 

jugabilidad 3 

duración 2,5 

vidiila 2,5 


global 


dad 













COMO UNOS ZORROS ^ 

KINGSLEY S wilp apvewture 


gas... La nómina plataformera de 
Playstation se amplía con un zorrillo 
respaldado por el prestigio de la 
marca de la lechuza (la verdad es que 
esto ya empieza a parecerse a Waku- 
Waku). A primera vista parecería que 
Kingsley llega para amenazar el indis- 
cutible remado de otro cánido primo 
lejano suyo, Crash Bandicoot. cuya 
superioridad en el género es tan gran- 
de que últimamente se permite el lujo 
de distraerse a los mandos de un kart. 

Tras una breve pero bonita intro, 
exquisitamente doblada al castellano, 
se nos informa de que debemos 
defender el Reino de la Fruta de los 
ataques del malvado Natilla Podrida 
Los textos están en nuestro idioma, 
aunque no así las voces Además, 
teniendo en cuenta que los personajes 


se expresan en una jerga ininteligible a 
medio camino entre los pitufos y 
Ozores en el Un, dos, tres... se impo- 
ne bajar el volumen al mínimo. 

La aventura nos sumerge en amplios 
y coloridos escenarios exploradles, 
ideales para saltar, correr, accionar 
palancas, usar llaves, resolver puzzles, 
pelear, charlar... La realización técnica 
es correctita. Los gráficos son efica- 
ces pero no sorprenden, y la genera- 
ción de escenarios hace uso de una 
neblina más propia de la comecartu- 
chos de la gran ‘N’ que de nuestra 
Querida qris. A menudo no vemos más 


vante de que nuestro paticorto cacno- 
rrillo las pasa canutas ante rivales de 
mayor envergadura. 

El componente de exploración y la 
abundancia de puzzles nos remiten, 
salvando las distancias, a nuestra que- 
rida Lara Croft. El raposillo vendría a 
significar una especie de Tomb Raider 
de guardería, aunque, eso sí, nuestros 
hermanos pequeños se cogerán mas 
de un berrinche porque las posibilida- 
des de desorientarse o atascarse son 
demasiado elevadas. En definitiva, una 
bienintencionada mezcla de platafor- 
mas y aventura, con toques de RPG 
que precisamente por ser tan ambicio- 
so no acaba de cuajar plenamente en 
ningún terreno. Los mayores lo tacha- 
rán de infantiloide, pero se hara un 
hueco entre los crios más espabilados 
V los olataformeros de toda la vida De 


Entretenido 

Multigénero 

Gráficos vistosos y coloristas 


No apto para 'mayores* 

look infantil 


Difícil pese a su 
Esas vocecillas.. 


PUNTUACIÓN 


ambientación 
gráficos .... 
jugabilidad . . 
duración 


vidiila 




rcénero; 

AVENTURA \ 

Desarrollador: 

Psygnosis 

Editor: 

Psygnosis 

Distribuidor: 

Sony 

Precio: 

7.490 pesetas 






2000 


1 Género; 

DEPORTIVO 


Desarrollador: 

EA 


Editor: 

EA 


Distribuidor: 

EA 


Precio: 

7.990 pesetas 



Fiel a su cita navideña, Electronic Arts nos 
obsequia con la consabida oferta multide- 
portiva FIFA 2000 es ya la quinta entrega 
del mas incombustible de los simuladores 
futbolísticos. Una saga tan veterana lo 
tiene complicado para sorprender a la 
parroquia, y las novedades no acostum- 
bran a ser revolucionarias. En esta oca- 
sión. quizá conscientes de que la compe- 
tencia esta cada vez más crecida - 
Konami, Sony, Rage- el gigante canadien- 
se ha sometido el juego a un nuevo lavado 







de cara Los jugadores están diseñados 
con un mayor número de polígonos que 
un año antes y no tienen aquel aspecto - 
un tanto zombi- tan característico, todo 
esto a costa de perder algo de tamaño 
En lo que respecla a la fluidez de las ani- 
maciones, la verdad es que no encontra- 
mos demasiados síntomas de mejoría La 
iluminación y el cesped están más logra- 
dos, pero las mejoras en las jugadas, 
salvo la posibilidad de cargar sobre los 
rivales, son mínimas. Tampoco hay sorpre- 
sa en el apartado sonoro, se agradece la 
narración de Manolo Lama y Paco 
González, pero a menudo sus sarcásticos 
comentarios quedan fuera de contexto. En 
el desarrollo de los encuentros, la tenden- 
cia sigue siendo huir cada vez más de la 
simulación -el primer FIFA desesperaba a 
muchos por su dificultad- para afianzarse 
en el confortable terreno de la jugabilidad 
arcade simplificación de movimientos, 
facilidad rematadora, porteros de lujo, 
posibilidad de hacer filigranas Se impone 
elegir una dificultad media o alta, ya que 
en el modo amateur hasta el más torpe 
podra hacer que Anelka firme su primer 
hat-tríck o que Bogarde se consolide 
como valladar defensivo Como siempre, 
los piques con los amigotes serán nuestra 
salvación 





Si hay un terreno en el que FIFA es 
imbatible, es el de las opciones. Los 
aprendices de Van Gaal disfrutarán eli- 
giendo entre infinidad de tácticas y vanan- 
tes, o castigando a sus hombres con 
soporíferas sesiones de entrenamiento, 
aunque como es habitual estas acciones 
tienen poco efecto real sobre la cancha 
B modo Temporada, que nos permite 
simultanear vanas competiciones, puede 
alargar el juego hasta bien entrado el mile- 
nio, así como el completo editor de juga- 
dores y la opción de fichajes. todo ello sin 
contar con los cientos de equipos dispo- 
nibles. Los fanáticos de la estadística 
babearán ante el amplio y actualizado 
elenco de plantillas. 

El gancho de contar con la licencia ofi- 
cial es un atractivo para muchos, pero... 
en un juego de fútbol lo realmente enjui- 
ciable es el juego en sí Es ahí donde 
FIFA 2000 sigue pinchando, porque no 
tiene la garra ni la personalidad suficien- 
tes. Los jugones del Inserso continuaran 
añorando (isniff!) la jugabilidad y magia 
del prehistórico Match Day para 
Spectrum o el memorable Sensible 
Soccer de Amiga- unos títulos que con la 
mitad de medios y pretensiones consi- 
guieron enganchar a los usuanos como 
los mejillones a las rocas. 




“No hagan caso al 
incompetente de la pagina 60 
SI quieren una buena chapuza 
aquí tienen mi numero " 



• Gráficos irreprochables 

• Tropecientos equipos, o más 

• Modo temporada 



■ Más de lo mismo 
« Le falta magia 
• Sosón modo un jugador 


PUNTUACIÓN 


parcial 


ambientación. 3,5 

gráficos 3,5 

jugabilidad 3 

duración - 3,5 

vidilla 3 


global 
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I endrbí 

ASESINA COMO PUEDAS 1 Y 1/2 


MGS 


1 Género; 

ACCIÓN . J 

Desarrollador: 

Konami 

Editor: 

Konami 

Distribuidor: 

Konami 

Precio: 

3.990 pesetas 


Metal Gear Solid era un juego que 
prácticamente rozaba la perfección pero 
que tenía un talón de Aquiles bastante 
evidente: era más corto que un viaje en 
montaña rusa. Konami, consciente de 
esta carencia, lanzo en Japón una ver- 
sión especial del juego llamada Metal 
Gear Integra!, cuya principal novedad 
consistía en incluir ni más ni menos que 
300 misiones de entrenamiento Pues 
bien, por fin ha llegado a España el pre- 
ciado CD en el que encontraremos este 
suculento extra que vol\/era locos a las 
legiones de fans de Snake 
Que quede claro desde el principio, 
pues, que Metal Gear Solid: Speaal 
Misstons se tiene que considerar como 
un añadido para el juego original y no 
como un lanzamiento nuevo. Así lo 





EN FIN.. 


> El precio 
• Jugar como lUinja 

> ¡300 misiones! 

' Sin mejoría gráfica 

> Pocas misiones como NInja 
' ¡Queremos más aún! 


PUNTUACIÓN 


parcial 

ambientación 

. . . 4,5 

gráficos 

. . . . 4 

jugabilidad .... 

- . . 4,5 

duración 

. . . . 4 

vidilla . 

. . . 4,5 

global 1 




SPECIAL MISSI 


la espalda a los guardias con la pistola, 
volar con el C4 a medio ejército la 
rutina habitual de un espía de los 90, 
vamos Pero a medida que vayas sol- 
ventando misiones tendrás acceso a 
pruebas realmente curiosas y sorpren- 
dentes como, por ejemplo, resolver ase- 
sinatos utilizando tus dotes de observa- 
ción o derribar a todos los guardias de 
una fase utilizando el efecto dominó 

También hay lugar para el siempre 
peculiar sentido del humor nipón en 
otras fases bastante extrañas, entre las 
que destaca una en la que deberás sal- 
var a Meryl de ser pisoteada por un 
mega-guardia del tamaño de los auricu- 
lares del Principe Carlos de Inglaterra 
Pero lo mejor de todo es que gracias a 
este extra de Metal Gear podremos rea- 
lizar uno de los grandes sueños de 
nuestra vida jugar embutidos dentro del 
exoesqueleto del Ninja Lo triste es que 
solo lo podemos hacer durante tres 
fases unas cuantas mas hubieran ido 
como anillo al dedo También echamos 
de menos poder jugar al modo historia 
con los añadidos del Metal Gear Sohd 
Integral Japonés (la opción de poder 
moverse con la visión subjetiva al estilo 
Doom era genial) 

Si tienes Meta! Gear Solid es casi 
obligado que te hagas con estas misio- 
nes especiales. Y si no lo tienes 
¿dónde demonios has estado tú en el 
arto 99? 


demuestran su reducido (y tentador) 
precio y la imposibilidad de jugarlo si no 
se posee el MGS de toda la vida 
Por lo tanto. Speaal Misstons no 
ofrece nada que no hayamos visto ya a 
nivel gráfico (el mismo fondo "virtual*' 
que en las viejas misiones de entrena- 
miento, los mismos enemigos, las mis- 
mas armas ) y aporta muy poca cosa a 
nivel sonoro (unos cuantos arreglos aquí 
y alia en las melodías del juego) Sin 
embargo convence por su inmensa 
jugabilidad y por las horas extras de 
diversión que proporciona a los fans de 
la última creación del maestro Hideo 
Kojima 


FASES REUNIDAS GEYPER 

Las primeras misiones a las que nos 
enfrentamos en Speaal Missions son 
divertidas pero no especialmente sor- 
prendentes llegar a un punto determi- 
nado sin ser descubierto, asesinar por 












Asesinos sigilosos, alegraos, porque ha vuelto 
Solid Snake. MGS: Special Missions es un 
ingenioso paquete diseñado para probar al 
¿mo tus dotes para el asalto. Aquí te 
en las partes más complicadas. 







MODO DE SIGILO 
TOTAL DE FASES 

(CONTRARRELOJ INCLUIDAS) ~ 60 
Estos niveles están diseñados para poner 
en marcha tus instintos cautelosos. Evita 
siempre que te descubran los guardias y 
halla la ruta más eficaz hacia la salida. 
Nivel sin armas 1 

Pan comido para empezar. Espera a que 
pase el guardia y, cuando se gire para 
volver a la parte superior del nivel, síguelo 
y agazápate en el último hueco. Cuando 
vuelva a irse de ahí, ve a la salida. 

Nivel sin armas 2 

Este nivel lo patrullan dos guardias. Ve 
todo recto a lo alto del nivel y, cuando no 
haya moros en la costa y el segundo 
guardia mire a otro lado, ve a la derecha 
para hallar la salida. 

Nivel sin armas 3 

Aquí hace falta arrastrarse un poco. 
Agáchate y deslízate al respiradero que 
hay cerca de donde empiezas. Cuando 
salgas por el otro lado, ve al siguiente y 
haz lo mismo. Al salir, sólo has de subir 
hacia la salida. 

Nivel sin armas 4 

Fácil a más no poder. Ve a la izquierda y 
sube recto a lo alto de la pantalla. Luego 
sigue el camino que cruza, tira hacia 
abajo y pasa por el hueco para llegar a la 
salida, i Los guardias ni se enterarán! 

Nivel sin armas 5 

Manténte lejos de las baldosas azul claro 
todo el tiempo que puedas para evitar ser 
oído. Ve por el borde para estar al mismo 
nivel que los adormilados guardias y 
repta por las baldosas azul claro que tie- 
nen detrás. Cuando llegues a las baldo- 
sas oscuras del centro, levántate y corre 
a la salida. 

Nivel sin armas 6 

iSonríe, sales en la cámara oculta! Ve 
arriba y cruza hacia el bloque donde se 
encuentran las cámaras. Arrímate contra 
la pared que hay bajo la cámara de la 
parte inferior. Cuando mire a la derecha, 
corre a la izquierda y sube hacia la salida. 
Nivel sin armas 7 

Hay sensores infrarrojos por ahí, así que 
avanza con cuidado. En cuanto empiece 
el nivel, pasa recto por el primer sensor. 
Ahora puedes evitar al guardia o bien 
ponerte tras él y pulsar □ repetidas 
veces para estrangularlo. Con los cigarri- 
llos encendidos, podrás ver dónde están 
los demás sensores y llegar a la salida. 
Nivel sin armas 8 

Como aquí sólo hay bloques bajos tras 
los que ocultarte, la mejor opción es 
ponerte panza abajo y subir serpentean- 
do a la salida. Los guardias no te descu- 
brirán. 

Nivel sin armas 9 

Escóndete en la caja y usa movimientos 
breves y sutiles para subir por la panta- 
lla. Debes prestar mucha atención al 
radar para ver adónde miran las cáma- 



ras, y moverte sólo cuando no puedan 
descubrirte. 

Nivel sin armas 10 

La idea es no dejar pisadas. Nosotros lo 
hicimos, pero para evitarlo debes arras- 
trarte por las aberturas cuando los guar- 
dias miren a otro lado. Llegados al último 
guardia, puedes estrangularlo o bien 
colarte a gatas por detrás de él cuando 
te dé la espalda. 

Nivel sin armas 11 

Al empezar, pasa recto por las primeras 
trampas (si no te paras no caerán), luego 
agazápate en el agujero de la pared y 
espera a que el segundo guardia no mire. 
Cuando esté de cara a otro sitio, corre 
por detrás de él, y luego por la próxima 
trampa cuando el siguiente guardia tam- 
poco mire. Hay que afrontar un último 
peligro, ya que quedan dos trampas y un 
guardia. Cuando mire a otro lado en su 
pequeño rincón, corre a la salida. 

Nivel sin armas 12 

La clave de esta nivel radica en dar gol- 
pecitos. Arrímate al primer bloque y usa 
O para dar unos toques a la pared. Esto 
hará que el guardia venga a investigar el 
ruido extraño. Mientras baja, corre al otro 
lado y tira hacia arriba. Queda un último 
guardia, así que emplea la misma técnica. 
Nivel sin armas 13 

Ten paciencia y espera a que el primer 
guardia se gire, entonces sal corriendo y 
escóndete tras el bloque grande. Vimos 
que era mucho más eficaz estrangular a 




I H6S: SPECIDL HISSIDNS 



este primer guardia cuando nos daba la 
espalda, ya que esto levanta las sospe- 
chas del otro, sacándolo así de su posi- 
ción. En este instante te evadirás y eludi- 
rás los reflectores en tu carrera final a la 
salida. 

Nivel sin armas 14 

No te separes del lado izquierda y corre 
al primer bloque: agáchate detrás y sigue 
luego al guardia hacia arriba. Cuando 
esté de espaldas, ahógalo y corre a la 
salida. No obstante, si no eres un asesi- 
no silencioso con aplomo, usa los blo- 
ques para cubrirte y arrástrate cuando el 
terreno esté despejado. 

Nivel sin armas 15 

El método sencillo para este nivel es ir a 
la derecha y reptar al interior del respira- 
dero. Sube este conducto hasta donde 
puedas y arrástrate afuera cuando no 
haya guardias cerca. Al salir, ponte en 
cuclillas y arrímate al bloque pequeño 
para cubrirte mientras vuelve el guardia. 
Cuando se vaya, corre a la salida. 



SECRETOS 


vídeos extra 

Para acceder al "segundo 
rollo" de película visto en el 
Tokyo Game Show, debes 
completar el modo de sigilo 
y el modo de armas para 
superar un 46,6% del 
juego. Para acceder a la 
película del E3, completa la 
batalla de 1 minuto en el 
modo especial para superar 
en torno al 79,3% del 
juego. 



PANTALLA DE TÍTULO 
DIFERENTE 

Cuando accedas al modo 
especial de Ninja (comple- 
tando las otras secciones 
del juego], la pantalla del 
título pasará a mostrar el 
rostro de Ninja. 

FOTOGRAFÍA 

En este modo puedes tomar 
fotos de la Dra. Naomi y 
almacenarlas en la tarjeta 
de memoria. A medida que 
vayas accediendo a más 
misiones de realidad vii'tual, 
te irás acercando más a tu 
modelo. 



■< Dispara como un poseso a 
los blancos que aparecen 
con tu pistola. Apunta 
primero disparando al aire. 














▲ Planta minas Claymore 
estratégicamente en el 
radio de acción de los 
guardias. 


MODO DE ARMAS 
TOTAL DE FASES 

(CONTRARRELOJ INCLUIDAS) - 80 
Estos niveles están diseñados para que te 
familiarices con el impresionante arsenal 
de Snake. Deberás destruir cierta canti- 
dad de blancos con cada arma. Hay ocho 
armas en total, y cada una tiene cinco 
niveles especiales en los modos de prácti- 
ca y de contrarreloj. 

MODO AVANZADO 
TOTAL DE FASES 

(CONTRARRELOJ INCLUIDAS)- 80 
Estos niveles están diseñados para mejo- 
rar tu destreza en el manejo de las armas. 
Son algo más difíciles que antes, pero las 
dos cosas que conviene recordar es que 
puedes mantener pulsado □ durante un 
par de segundos antes de lanzar las gra- 
nadas a fin de que exploten en el aire 
junto a los blancos, y que los misiles Nikita 
pueden ir escaleras arriba. 

MODO ESPECIAL 

Accedes a este modo al completar todas 
las demás secciones. Contiene un monto- 
nazo de niveles de entrenamiento diseña- 
dos para poner a prueba todo lo que has 
aprendido. 

Batalla de 1 minuto 
Contra blanco - 09 fases 
En esta sección debes destruir cierto 
número de blancos usando cada una de 
las ocho armas, y luego otra vez con los 
puños. Es muy sencillo, aunque sólo 
dispones de un minuto para completar 
cada fase. 


T Utiliza tu Stinger para 
abatir a los platillos 
volantes y evitar que los 
marcianos invadan la tierra. 





Contra enemigo - 09 fases 
Se aplican las mismas reglas, sólo que 
con blancos humanos en vez de artificia- 
les. No importa si te ven los guardias, pero 
no dudarán en disparar, así que vigila 
siempre tu salud. Una vez más, sólo se 
concede un minuto. 

Batalla contra 12 
Total de fases -08 

En esta hornada de niveles debes derrotar 
a 1 2 soldados enemigos a lo largo de 
ocho fases. Recibirás un montón de 
armas, aunque con munición limitada, así 
que úsalas con eficacia para vencer al 
enemigo. Aquí tampoco importa que te 
descubran, siempre que te los cargues a 
todos. 

Misterio 

Total de fases -10 

Ésta es una sección muy extraña en la que 
se requiere a Snake para que se convierta 
en detective y resuelva quién mató a los 
guardias de seguridad. Se te dará una 
pista al principio de cada fase y deberás 
observar el comportamiento de los demás 
guardias para ver quién es el principal 
sospechoso. Cuando creas saberlo, arras- 
tra al culpable a la salida. 

Fase 01 Cámara rota' 

El hecho de que el criminal se diera con la 
cabeza contra la cámara indica que es 
muy alto. ¡Agarra al guardia que saca un 
palmo a los demás! 

Fase 02 'Calcetines' 

La víctima agarró la máscara reglamentaria 
del criminal. Observa a los tres guardias y 
pilla al que ha sustituido su máscara ¡por 
un calcetín maloliente! 

Fase 03 'Polo' 

El criminal se comió un polo. Cualquier 
científico te dirá que el aliento frío no 
sale espeso en un día frío, o sea que 
agarra al guardia al que no se le vea un 
aliento helado. 




Fase 04 'Miope' 

El malhechor ha perdido las gafas, y la 
pista sugiere que sin ellas no ve tres en un 
burro. Aleja a cada guardia de su puesto y 
luego mira si topan con cualquier cosa al 
volver. 

Fase 05 'La huida' 

Debes pillar al malo mientras se escabulle. 
Cuando te alejes de la escena del crimen, 
tira a la derecha, luego a la izquierda, y ve 
luego al rincón superior a mano izquierda 
de la sala y a través del agujero. Luego ve 
a la izquierda y sigue el camino hacia el 
cruce. El hombre al que buscas llegará a 
la base de la pantalla y será el guardia de 
la izquierda. 

Fase 06 'El último mensaje' 

Sabemos que el criminal se llama Johnny, 
pero ¿qué nos dice eso? No encontrába- 
mos la conexión. Sin embargo, si te pones 
detrás de cada uno de los tres guardias y 
das tres toques a O para darles una pali- 
za, todo saldrá al descubierto. Dos de los 
guardias encajarán tres golpes y caerán 
de espalda, pero el asesino sólo encajará 
dos y se retorcerá en el suelo. 

Fase 07 'Pisadas' 

Este nivel tiene miga. Debes seguir las 
huellas que van desde la celda al asesino. 
Ojo, no duran mucho tiempo, y que los 
otros guardias pasen por ahí cubriéndolo 
todo de barro tampoco ayuda mucho. Una 
pista: casi siempre es el guardia de más a 
la derecha. 

Fase 08 'Un hombre débil' 

El responsable de este crimen es del tipo 
nervioso. Acércate a cada sospechoso y 
obsérvalos con detalle por si tienen tics, 
temblores o el síntoma delator más claro, 
¡un corazón a cien por hora! 

Fase 09 Disfraz' 

El criminal no tiene buena vista y bien 
puede confundirte por otro. Pon esto a 
prueba y toma el disfraz de la otra sala. 



ir 









Cuando lo uses, el guardia se venderá al 
saludarte. ¡Será idiota! 

Fase 10 ¿Eh?' 

En esta última fase, haces una visita al 
local de Psycho Mantis, donde al parecer 
han matado a un tipo. Emplea el tiempo 
disponible en mirar todo lo de la sala que 
se salga de lo normal. Mediante la pers- 
pectiva en primera persona, cualquier 
cosa sospechosa quedará destacada. 
Cuando el tiempo se agote, i prepárate 
para una sorpresa! 

Puzzle 

Total de fases 10 

Esta sección es quizá la más difícil del 
juego. Piensa en las fichas de dominó y 
aplica la misma física a los guardias: 
itumba a uno e irán cayendo todos! 

Fase 01 

La idea aquí es acercarte a la primera pla- 
taforma con guardia y lanzarle una grana- 
da. Cuando ésta estalle, hará caer tam- 
bién a los guardias de las plataformas 
contiguas. A la que hayan caído todos, 
aparecerá la salida. 

Fase 02 

Esta es otra fase en plan dominó, aunque 
en realidad es muy sencilla. Sólo tienes 
que ponerte detrás del primer guardia y 
golpetear O tres veces para darle de 
puñetazos y patadas. El pobre caerá por 
delante de la plataforma y causará una 
reacción en cadena, derribando al resto 
de guardias uno a uno. 

Fase 03 

Hay un guardia, una cámara y cuentas con 
un misil Stinger. Si intentas eliminar la 
cámara, pondrás sobre aviso al guardia y 
fracasarás. Y si intentas matar al guardia y 
cae donde no debe, la salida aparecerá 
en el nivel superior y no podrás llegar ahí 
sin que la cámara te detecte. Espera a 
que el guardia esté al nivel del foso de 
lava que tiene debajo y dispárale con el 
Stinger. Con suerte, caerá al foso y la sali- 
da aparecerá justo ante ti. 

Fase 04 

Debes ir a por 29 blancos: a la mayoría 
les puedes acertar con un tiro bien dirigi- 
do a la estructura principal, pero los 
demás son mucho más difíciles. Nos resul- 
tó imposible sin un controlador Dual 
Shock: con los sticks analógicos, puedes 
darle un toque al cursor en busca de posi- 
ciones mejores para eliminar a los blancos 
ocultos. Si sólo puedes ver una fracción 


del blanco, ya basta para meterle un tiro. 
No fijes la mira sobre los ocultos: sacude 
el cursor para que quede justo al lado del 
blanco y dispara. 

Fase 05 

Vas armado con un FA-MAS y 1 40 pro- 
yectiles, los suelos hacen ruido y hay que 
derribar paredes. La mejor estrategia es 
correr sin más hacia delante desde el prin- 
cipio. Tal vez esto levante las sospechas 
de los guardias, pero si corres sin parar 
no te descubrirán. Ve disparando a las 
paredes mientras corres, pero deberás ir 
rápido porque los guardias se habrán 
puesto en marcha. Tienes munición sufi- 
ciente para destruir todos los muros que 
llevan a la salida. 

Surtido 

Total de lases -13 

Esto es una mezcla de diferentes niveles 
que precisan de diferentes técnicas. 
Algunas parecen imposibles, otras son 
fáciles, y otras son una pura majadería. 

Fase 01 

Ponte detrás del guardia y pulsa y aguanta 
□ para agarrarlo por el cuello. Con el 
botón aún pulsado, arrástralo hacia la bal- 
dosa destacada de la parte inferior. Si se 
resiste, suelta enseguida □ y púlsalo y 
aguántalo de nuevo para ceñir tu presa. 
Cuando lo pongas en la baldosa, pulsa □ 
repetidas veces para romperle el pescue- 
zo. 

Fase 02 

Ve hacia el soldado enemigo de pie, arrás- 
trate y arrímate a la pared que tiene 
detrás. Pulsa □ para sujetarlo por el cue- 
llo y llévalo al agujero para tirarlo por él. 
Como siempre, si forcejea repite el mismo 
proceso de antes. Sitúa al guardia de cara 
al agujero contigo detrás. Ahora suéltalo y 
caerá al suelo durante un par de segun- 
dos: cuando se levante, y antes de que 
tenga oportunidad de girarse y verte, dale 
tres veces a O para propinarle puñetazos 
y patadas. Si sale bien, retrocederá y 
caerá al foso. 

Fase 03 

Una fase sencilla. Lo único que hay que 
hacer es ponerse detrás de cada guardia 
cuando miren a sus respectivos fosos y 
golpetear O tres veces. Esto los hará caer 
a los fosos. Recomendamos golpear pri- 
mero al guardia que hay todo recto, arriba 
del todo, y luego a los que tiene a ambos 
lados. Los dos últimos guardias se mué- 


HGS; SPECiei HISSIONS 


Braiiflll 


T Mata a los guardias antes 
de que te vean. Si dan la 
alarma te atacarán todos a 
la vez. 


ven, así que asegúrate que están de cara 
a los fosos antes de atacar. 

Fase 04 

Exacto, tienes seis paquetes de C4 y seis 
guardias a los que matar. Nuestro consejo 
es que te arrimes a la pared de detrás de 
la hilera de guardias y te acerques a hurta- 
dillas al último del final. Pon un paquete de 
C4 entre cada uno de los guardias mien- 
tras vuelves siguiendo la pared. Luego, 
cuando hayas colocado todo el C4, retíra- 
te bien lejos y detónalo. Con esto deberí- 
as cargártelos a todos de un solo golpe. 
Fase 05 

Cuatro guardas patrullan la salida y se 
mueven sin cesar, así que debes colarte 
de algún modo entre ellos y llegar a la sali- 
da sin ser visto. La verdad es que es muy 
sencillo cuando te aprendes sus movi- 
mientos. Desde el principio, ve recto hacia 
arriba y a la izquierda. En esencia deberías 
seguir a uno de los guardas mientras va 
desde abajo a la izquierda. Deténte en el 
segundo ángulo recto de la esquina de 
abajo a mano izquierda y espera a que el 









guarda al que seguiste se gire y vuelva a 
la parte de abajo. Síguelo lo más de cerca 
posible y ponte justo detrás de él cuando 
se pare. Ahora viene lo chungo: debes cal- 
cular bien cuándo meterte en el centro del 
círculo de guardia justo cuando el guardia 
al que has seguido se dé la vuelta para 
ponerse de cara a ti. Una vez que domines 
esta parte, ve rápidamente a la salida. 

Fase 06 

En esta fase hay que matar a soldados 
silenciosos. Si buscas con detenimiento, 
puedes ver dónde están y obtener un tiro 
limpio. Con tres disparos los matarás. 

Para conseguir mejores posiciones de tiro, 
culebrea por los conductos de ventilación. 
Fase 07 

Éste es un simple caso de Space 
Invaders. Todo lo que debes hacer es aba- 
tir los ovnis rojos a medida que se acercan 
a tu base. Hace falta una puntería rápida y 
un tiroteo constante, máxime hacia el final, 
cuando hay una burrada de ellos atacando 
a la vez. 

Fase 08 

Lo único que tienes que hacer es dispa- 
rar a los blancos desperdigados entre 
los guardias de la plataforma del fondo. 
Ve a la plataforma superior y ponte en 
el reborde de delante para conseguir el 
mejor ángulo de tiro. Todos los blancos 
son fáciles salvo el último, protegido 



por los guardias. Espera tumbado a que 
el guardia de delante se aleje del blan- 
co yendo hacia delante: esto te brindará 
el tiempo suficiente para efectuar el dis- 
paro. El blanco se encuentra en la pla- 
taforma de la base. 

Fase 09 

La idea de esta fase es recorrer las diver- 
sas salas destruyendo blancos. Hay un 
montón por destruir, pero si andas sin 
parar deberías poder eliminarlos todos en 
un tiempo decente. 

Fase 10 

La misma estructura de antes, sólo que 
esta vez debes usar como arma el FAMAS. 
Fase 11 

i La cosa se está volviendo rarillal Es lo 
mismo de la última fase de los ovnis, sólo 
que atacan de forma despiadada desde el 
principio. Deberás destruir un pasóte de 
naves antes de que exploten todas de 
manera misteriosa. Y ahora viene la gran 
sorpresa: iun ovni descomunal! Apunta 
con tiento y endósale todos los impactos 
que puedas. La nave se acercará y, si no 
le aciertas lo bastante antes de que llegue 
a ti, iserás abducido! Si le metes la canti- 
dad suficiente de tiros, caerá envuelta en 
llamas. (Chúpate esa, E.T.! 

Fase 12 

i La situación ya es de lo más estrambóti- 
co! i Debes proteger a Meryl del guardia 
Godzillal Apúntale a la cabeza, al cuerpo y 
a las piernas para derribarlo, pero dispara 
sólo cuando fijes la mira. Dale las veces 
necesarias y se desplomará. 

Fase 13 

Es lo mismo de la última fase, sólo que 
ahora hay que matar a dos Genollas. Una 
vez más, apunta a cabeza, cuerpo y pier- 
nas y dale al gatillo sólo cuando tengas la 
mira fijada. 

Nínja 

Total de fases - 03 

Aquí es donde por fin puedes jugar como 
el personaje de Ninja. Éste tiene a su dis- 
posición unos movimientos saltarines de 


alucine, además de su sigilo, cuyo uso 
excesivo podría no obstante resultar fatal. 
Fase 01 

El objetivo aquí es rebanar 1 5 postes de 
madera esparcidos por todo el nivel. Ten 
cuidado con los guardias y usa sólo el 
sigilo si te ves obligado, ya que merma tu 
energía. 

Fase 02 

Este nivel es un ataque a saco. Debes 
cargarte a 30 soldados enemigos para 
completarlo. El mejor método es llamar su 
atención para que vengan guardias en tro- 
pel y, una vez hechos rodajas, explorar en 
busca de los restantes. 

Fase 03 

En este nivel debes hallar a Solid entre los 
guardias. Obsérvalos bien a todos: hay 
que masacrar al que tiene la cabeza de 
Snake. Si te cepillas al guardia equivoca- 
do o te descubren, tendrás que volver a 
intentarlo. 

Selección de la guardia nacional 
Total de fases - 08 

Estas fases están diseñadas para snake- 
maníacos empedernidos, y presentan 
unos guardias mejores con una vista y un 
oído superiores: moléstalos a tu riesgo. 

Las misiones en sí son muy sencillas. 
Misión de realidad virtual 
Total de fases -10 

Todo lo anterior iba encaminado a esto. 
Dispones de 1 8 minutos para atravesar 
diez fases. Todo el tiempo y energía que 
tengas al acabar una, pasará a la 
siguiente, así que no las termines si 
estás a las puertas de la muerte: mejor 
vuelve a empezar. Asegúrate de registrar 
todas las fases en busca de armas y 
munición adicionales, y procura no aler- 
tar demasiado a los guardias. Es posible 
efectuar todo el recorrido completo sin 
ser visto, pero este procedimiento 
emplea un tiempo precioso. Elige los 
métodos que mejor te vayan y adelante. 
¡Sólo los jugadores más hábiles saldrán 
de ésta con vida! 
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Templo de la Vida y esta vez dirígete a la 
izquierda por el túnel. Salta el pequeño 
hueco, salta luego a la pasarela de madera 
y cruza la cuerda. Sigue el túnel, disparando 
a los bicéfalos, y recorre el siguiente pasillo 
hacia el bloque ardiente. Empújalo para dar 
con el alma oscura número 1 6, pero estáte 
ojo avizor a los dos demonios con espada 
que la custodian. 

Con esta sección despejada por ahora, 
es momento de visitar otra vez la puerta del 
manicomio. Tírate por la izquierda del puen- 
te levadizo y sigue el conducto, esquivando 
las llamas y cruzando la abertura del final. 
Corre a través de las dos trituradoras, tírate 


al conducto de debajo y acércate al cubo 
que tiene llamas en la parte superior. Deja 
las manos libres y agárrate antes de despla- 
zarte poco a poco al otro lado para soltarte. 
Haz lo mismo de nuevo en el siguiente 
arcón, luego sigue el conducto y salta al 
siguiente, recogiendo dos Cadeaux de los 
barriles del rincón. Ve por la izquierda 
rampa arriba y sigue el pasillo hacia la sala 
de la parte superior, matando dos carnice- 
ros. Hazte con el alma oscura número 1 7 y 
toma un Cadeaux de los barriles. Ten cuida- 
do con el tipo de la espada dentada de la 
siguiente habitación. Tras matarlo, cruza la 
tercera sala que tiene un demonio en una 


Pasa corriendo rampa arriba y por el salien- 
te roto hacia el pasillo del bloque ardiente. 
Empújalo para encontrar una estancia con 
el alma oscura número 1 4 en su interior. 
Usa ahora el osito de peluche para ir al 
Templo de la Vida. Ve por el puente de tela 
y sigue la misma ruta de antes, pasados los 
pinchos, hacia el corredor del bloque 
ardiente. Una vez más, puedes empujar 
dicho bloque a un lado para hallar otro 
Cadeaux y la quinceava alma oscura. Echa 
mano del osito para volver a la entrada del 
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jaula. Dirígete a un corredor amplio para 
hallar el alma oscura número 1 8. Cárgate al 
carnicero que te ataca y vete luego al 
cruce. Ve hacia la derecha y liquida ai carni- 
cero. Luego sube por la cuesta empinada 
hacia una sala con un carnicero y un tío con 
una espada dentada. Una vez muertos, 
toma la decimonovena alma oscura y los 
cuatro Cadeaux de los barriles. Vuelve por 
el pasillo y ve recto por el cruce, subiendo 
todas las escaleras. Gira a la derecha en la 
siguiente bifurcación y pela al carnicero. En 
la sala del fondo está el alma oscura núme- 
ro 20 y dos Cadeaux en los barriles. 

A estas alturas deberías poseer cuatro 
segmentos llenos en tu indicados de nivel 
de sombra. Usa el osito de peluche para 
llegar a la Cámara de la Profecía. Sigue la 
misma ruta que usaste para ir al Templo de 
Fuego (final del nivel 06, principio del nivel 
07). Tras nadar hasta la laguna de las dos 
cataratas de sangre, sube por la rampa de 
detrás de la cascada que cae a mano 
izquierda. Cuando llegues arriba, métete en 
la abertura de la izquierda. Empuja a un 
lado el bloque ardiente del fondo y recorre 
el pasillo de más allá, pasando las estatuas 
escupidoras, para llegar a otra Puerta 
Ataúd. Ábrela de un tiro y sigue el pasillo. 
Dispara a los frascos para obtener dos 
Cadeaux y déjate caer luego para recoger 
el Puño (Poigne) del pedestal. iAI fin pue- 
des subir por las cataratas de sangre! 

Tuerce a la izquierda y sube por la casca- 
da de sangre que hay allí. Da un gran salto 
desde lo alto por encima de la lava para 
hacerte con el alma oscura número 21 . 

Date la vuelta y salta a la cascada de san- 


gre, subiendo otra vez por ella Regresa a la 
entrada de esta sala, sube por las cataratas 
de allí y vuelve a través de la Puerta Ataúd a 
la sala de la laguna. Remonta las cataratas 
de la derecha, recoge los dos Cadeaux de 
allí, sube luego por la cascada de enfrente y 
sigue el pasillo de más allá. Sortea las bolas 
de fuego y los pinchos y dispara al Govi del 
final para conseguir el alma oscura número 
22. Ten cuidado al saltar al pilar sobre el 
que se encuentra o deberás rehacer todo el 
camino para hacerte con ella. Tras eso, 
salta a la plataforma de delante para reco- 
ger dos Cadeaux, evitando a la estatua 
escupidora. 

Saca el osito de peluche y transpórtate a 
la entrada de las Puertas de Huesos: es 
momento de echar un vistazo a todas las 
cataratas de sangre que has pasado. Gira a 
la izquierda apenas llegues y sube por las 
cataratas de sangre a recoger el alma oscu- 
ra 23, así como para hallar la última Puerta 
Ataúd: ¡para abrirla necesitas todas las 
almas oscuras! Tírate para volver abajo y ve 
por el camino, más allá de donde está 
Jaunty (y después de una secuencia de 
vídeo) y a través de las Puertas de Huesos 
hacia la sala del otro lado. Ve por la izquier- 
da y sigue el pasillo hasta el puente de roca 
roto y una catarata a la izquierda. Mata a 
todos los demonios espadachines y sube 
por las cataratas para hallar el alma oscura 
número 24. Usa ahora el osito de peluche 
para transportarte a la Cámara de la 
Profecía. 

Sal de la cámara por la Puerta Ataúd que 
tantas veces has usado antes y ve por el 
puente de tela a las Wastelands, o Tierra 



Baldía. Vete por el túnel a mano izquierda a 
la laguna de las tres cataratas de sangre. 
Sube por la de la derecha y sigue el pasillo 
que va a una cabaña que alberga el alma 
oscura número 25. Siempre atento a las 
arpías, vuelve por el pasillo y escala la cas- 
cada de enfrente en busca de un Cadeaux. 
Al final del pasillo corto hay un túnel a la 
izquierda: síguelo hasta una sala llena de 
sangre. Usando las plataformas del exterior, 
ve al nivel superior y al más cercano de los 
dos salientes circulares, recogiendo el alma 
oscura número 26 en el puente de tela que 
hay entre ambos. Déjate caer y nada un 
poco por el exterior para localizar dos 
Cadeaux antes de ir siguiendo el fondo 
para dar con una gran abertura que da a un 
pasillo subacuático. Síguelo hasta el final y 
sal a la superficie en un área descubierta 
con una gran aguja en el centro que lleva a 
un molino de viento. Sube las escaleras, 
recogiendo dos Cadeaux de los frascos sin 
perder de vista a las arpías. Arriba del todo, 
toma el alma oscura número 27. Sube por 
un par de plataformas más hacia la pasarela 
de madera y síguela para entrar en la caba- 
ña. Pulsa el interruptor para activar las 
aspas del molino. Déjate caer y nada de 
vuelta a la laguna grande. 

Emerge y salte del agua para enfilar el 
túnel de la izquierda. Al final hay un área 
con un ascensor móvil (gracias a que 


COLECCIÓN DE CADEAUX 

Hay 512 Cadeaux ocultos en el juego. Por cada 100 que recojas puedes incre- 
mentar tu fuerza vital máxima en un punto. Hacia el final de la guía de este mes 
deberías tener bastantes más de un centenar, así que usa el osito de peluche 
para ir al Templo de la Vida. Cruza el puente y entra en el Templo para hallar el 
altar del Báculo. Usa el Báculo en la mano izquierda para teletransportarte al 
Templo de Loa. Ahora ve a cualquiera de las cinco cajas de Cadeaux que hay en 
los huecos y pulsa O para traspasar cíen Cadeaux. Observarás que tu indicador 
de fuerza vital ha subido a seis puntos rojos: el nuevo máximo. En cuanto tengas 
100 Cadeaux más, vuelve aquí a repetir el proceso. 

1 2 \ ^ 3 
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2: Camina hacia cual- 3: Coloca tus 100 
quiera de las cinco Cadeaux para íncre- 

cajas de Cadeaux sitúa- mentar el tope de tu 
das en los huecos. energía. 


1 : Utiliza el altar del 
Báculo para tele- 
transportarte al 
Templo de Loa. 


► 








A Salta a través de la jaula 
móvil para conseguir otra 
Alma Oscura. 



A Corre alrededor de la 
tubería, evitando las jaulas 
móviles que te enviarían 
irremisiblemente en la lava 
mortal. 


coiniseJo^ m 


No uses demasiada la 
Antorcha: sólo el sostenerla en 
la mano para alumbrar el 
camino ya consume tus 
cráneos de fuego. 



pusiste en marcha el molino). Dispara al 
demonio de la espada, sube por la rampa 
de la derecha y ve en el ascensor de la 
izquierda a la siguiente pasarela, Al final 
está el alma oscura número 28 Tírate a 
la laguna a por otro Cadeaux y usa luego 
el osito de peluche para volver a la 
Cámara de la Profecía. 

En este momento deberías tener tu nivel 
de sombra medio lleno, ocupando ya cinco 
de los diez segmentos del indicador. Es la 
hora de hacer un último viaje a una Puerta 
Ataúd lejana para conseguir otro artículo 
importante: la Antorcha (Flambeau). Ésta te 
permite quemar las tapas señaladas con lla- 
mas que bloquean varias puertas y también 
te deja ver por dónde vas en las zonas 
oscuras. Sigue de nuevo la ruta hacia el 
Templo de Fuego Cuando llegues a la lagu- 
na de sangre, ve por el túnel bajo. Cruza 
otro al final del pasillo y sube luego por la 
cuesta hacia un túnel. Dirígete por la 
izquierda hacia la Puerta Ataúd en la que te 
fijaste antenormente. Crúzala para agenciar- 
te la Antorcha. Pruébala con las dos puer- 
tas señaladas con llama que hay allí para 
hallar dos Cadeaux. Vete de la Puerta y 
abre otra puerta señalada con llamas que 
hay a la derecha y que guarda un Cadeaux. 
Eso sí, no uses demasiado la Antorcha: 
sólo el sostenerla en la mano consume tus 
cráneos de fuego. 


NIVEL 10 

LUGAR: BLOQUE DEL MOTOR, MANICOMIO 


Al otro extremo, corre rampa abajo hacia eJ suelo y sube por la pendiente de 
enfrente para oír la voz de Luka Corre por el pasillo, sube la cuesta y cruza la 
puerta de la izquierda para entrar en el Bloque del Motor Dentro veras a Luke 
llamándote pero aun no puedes llegar hasta él El Bloque del Motor es una sala 
lar ga cx>n unos enormes pistones que van de arriba abajo: para pasar deberás 
pararlos todos Gira a la izquierda, cruza la puerta y acabarás en una gran 
estancia atravesada por una cuerda No la uses aún. gira a la derecha y baja la 
rampa, despejando la zona infenor de dos cíclopes guardianes antes de volver a 
la plataforma superior 

Cruza la cuerda, matando al nclope de la derecha Acércate allí y baja la 
rampa de la derecha, dando vueltas para freír al ciclope de detrás Sigue por la 
puerta, más alia de los paneles de control, y sube la rampa de la sala contigua 
para eliminar a otro guardia Cruza hacia la pnmera sala de pistones Usa dos 
veces la llave del ingeniero en cada panel para mover los pistones lilas a lo alto 
de los caños, deteniendo así el primer pistón de la sala de máquinas Hecho 
esto, usa el osito de peluche para volver a la Cámara de la Profeaa 




Utiliza el osito de peluche para ir a las 
Puertas de Huesos. Atraviesa corriendo el 
nivel, mas allá de donde Jaunty, hasta el 
puente de roca roto. Ve por él hacia un 
corredor con tres puertas señaladas con lla- 
mas. Quémalas para conseguir cuatro 
Cadeaux más y algunos cráneos de fuego. 


NIVEL 09 

LUGAR; LAS JAULAS, 
MANICOMIO 


Usa el osito de peluche para ir a la 
Cámara de la Profecía. Cruza todas las 
Puertas Ataúd que has abierto hasta 
ahora para llegar a un área con carbón 
ardiente, dos Puertas Ataúd y un puente 
de tela que lleva al Templo del Fuego. 
Abre la puerta de la izquierda, crúzala y 
explora las zonas de aguas poco profun- 
das de más allá en busca de dos 
Cadeaux Ignora por ahora el puente de 
tela de la izquierda y abre la Puerta Ataúd 
de la derecha, la cual abre una nueva 
área a explorar más adelante. De momen- 
to. no obstante, sólo tienes que hacer 
una escapadita para hacerte con el Sol 
(Soleil), la segunda parte de L'Eclipser 
Con él ya en tu poder, sal de nuevo por 
la puerta, gira a al izquierda y ve por el 
puente de tela a Las Jaulas. 

Tírate al camino inferior al otro lado del 
puente y echa un vistazo rápido. Aquí hay 
tres tambores similares a los de la Tierra 
Baldía; toma nota mental de este lugar, 
regresa al puente y enfila el camino supe- 
rior a la izquierda. Salta los huecos y 
cruza la abertura del fondo, quemando la 
puerta recubierta de tela para revelar un 
Cadeaux. Sigue avanzando por el pasillo 
y déjate caer por el agujero al nivel de 
debajo (cuidado con los dos demonios). 
Deja las manos libres cuando estén 
muertos y da un salto para agarrarte a la 
pared de delante. Trepa hacia la derecha 
y da un salto al final para caer en una pila 
de cajas. Recoge los Cadeaux de detrás, 
gírate y da un salto largo por encima de 
la pared que da al área de más allá. 

Mata a los dos demonios de aquí y usa 
luego la cuerda inclinada atada a la 
esquina para trepar hacia la torre, pasan- 
do el siguiente muro. Tírate al suelo y 
tuerce a la izquierda junto al tren, en 
dirección al orificio de las rocas. Empuja 
el bloque que hay allí y sigue el pasillo, 



quemando todas las puertas de tela para 
hallar cuatro Cadeaux antes de acabar 
volviendo cerca del inicio del área. 
Regresa al área del tren y crúzala peque- 
ña entrada de la derecha que da a la 
torre. Una vez dentro, encárgate del car- 
nicero que custodia tres Cadeaux en 
barriles. Ve arriba, deshaciéndote de otro 
carnicero, y cárgate el Govi para obtener 
el alma oscura número 29. Vuelve afuera 
y entra en el tren por el pasillo corto. 

Corre por los vagones del tren, evitan- 
do al demonio de la jaula y eliminando al 
francotirador que protege dos Cadeaux 
en el tercer vagón. Hay otro francotirador 
en el cuarto vagón, y el quinto es la sala 
de mando: usa la llave del ingeniero para 
activar el tren y vuelve en él al 
Manicomio. Sal del tren por la puerta de 
la izquierda, matando al francotirador de 
fuera y activando otro punto de partida. 
Corre por el lado opuesto del tren y reco- 
ge dos Cadeaux antes de girarte y pelar 
al francotirador que va a por ti por sorpre- 
sa Ignora el teleférico que hay escaleras 
arriba y déjate caer al conducto de metal 
de la izquierda. Trepa por el conducto 
ardiente para cruzar la puerta del final 

Recorre el pasillo y cruza las puertas 
del final tirándote al conducto de debajo. 
Toma los dos Cadeaux de la derecha, 
pero ten cuidado con las jaulas que se 
desplazan por el exterior de la sala: podrí- 
an tirarte a la lava. Pasa por el conducto 
sin caer y salta a la plataforma del final, 
matando al carnicero y pillándote el alma 
oscura 30. Usa ahora el osito de peluche 
pata teletransportarte de vuelta al lugar 
de fuera del tren (Las Jaulas). En lugar de 
subir, ve a la derecha para cruzar una 
amplia puerta de corredera. Cruza una 
nueva puerta y baja las escaleras para 
dar con el alma oscura 31 . 

Tira de la palanca ai fondo de la sala 
para abrir las puertas y soltar a dos 
demonios y un tipo con una espada den- 
tada (Sawblade). Cárgatelos a todos y 
mira luego la jaula que se mueve de acá 
para allá al otro lado de la abertura de la 
izquierda. Para cruzar las puertas, debe- 
rás saltar al saliente y esperar a que pase 
la jaula y abra las puertas por ti. Sigue a 
la jaula a través de más puertas hacia la 
siguiente zona y mata al Savy/blade. Tira 
de la palanca para activar la jaula eleva- 
da. Dispara a otro Sawblade y sube las 
escaleras. A medio camino, para y gira a 
la derecha, saltando a la barandilla y 
mirando en la dirección por donde viene 
la jaula a través de las puertas dobles. 
Cuando llegue, salta enseguida sobre 
ella y luego a la pila de cajas que hay 
justo delante para obtener el alma oscura 
32. Ahora tírate de vuelta al suelo y ponte 
otra vez de cara a las escaleras. 

Cruza la puerta abierta que queda lige- 
ramente a la derecha y avanza por el 











corredor empapado en sangre hacia la 
sala del final. Mata a dos francotiradores 
y un Sawblade, sube corriendo las esca- 
leras de detrás del pilar y brinca por las 
dos jaulas colgantes para alcanzar el 
alma oscura 33. Vuelve ahora al tren del 
principio del nivel para luego tirarte al 
teleférico y darle a la palanca de dentro a 
fin de ponerlo en marcha. 


NIVEL 11 

LUGAR: ÁREA DE RECREO, 
MANICOMIO 


Pasa por todas las anteriores Puertas 
Ataúd para ir al área donde te hiciste con 
la segunda parte de L'Eclipser. Corre y 
baja por los grandes peldaños de piedra 
para hallar otra puerta y un Cadeaux. Ve 
por el puente de tela al Área de Recreo 
del Manicomio 

Gira a la izquierda en el otro lado, brin- 
ca por el saliente estrecho, tira a la dere- 
cha y salta a las plataformas junto a la pis- 
cina de debajo. Cuando llegues a la plata- 
forma más baja, zambúllete y mira a la 
esclusa de aire de la pared de delante* 
está cerrada. Nada hacia la derecha y tuer- 
ce luego a la izquierda para descubrir 
justo delante una abertura cerca de la 
superficie. Evita a los peces y pasa por 
ella, sal a la superficie y sigue el pasillo. 
Salta por los salientes, recogiendo un 
Cadeaux, hasta aparecer en una platafor- 
ma que queda muy por encima de la pisci- 
na por la que nadaste. Da un brinco al 
saliente de delante, listo para matar al car- 
nicero y al francotirador antes de entrar en 
la estancia del final. Abre el armario de 
metal para destapar la esclusa de debajo, 
zambúllete otra vez y crúzala a nado. 

Sigue el pasillo subacuático hacia una 
cámara con montones de peces y un 
Cadeaux. Nada más allá de las cuchillas 




rotatorias del siguiente túnel, ve luego 
hacia abajo y pasa otras. Toma un 
Cadeaux de los barriles y emerge. Salte 
enseguida para ocuparte de tres francoti- 
radores y baja luego por la rampa de la 
izquierda. Gira a la derecha y sigue bajan- 
do hasta el fondo de la sala, matando por 
el camino al francotirador y al Sawblade. 
Toma los dos Cadeaux de los barriles de 
la izquierda y cruza la puerta. 

Cruza la puerta de la derecha, entrando 
en un pasillo. Dispara al francotirador y al 
carnicero del otro extremo y tuerce a la 
derecha en el cruce. Corre hacia delante, 
ignorando la puerta de la izquierda y 
yendo en cambio por la abertura de delan- 
te. Pasado otro pasillo, hallarás una puerta 
de metal cerrada y un panel de control. 
Tira de la palanca para abrir la puerta, haz 
saltar por los aires al carnicero y el cíclope 
de dentro y toma los dos Cadeaux de los 
barriles. Toma nota mental del carbón 
ardiente que hay aquí, ya que encima hay 
un pasillo al que deberás volver más ade- 
lante Ahora regresa a la sala de la rampa 
larga. 

Vuelve a correr rampa arriba hacia otra 
puerta a la derecha. Crúzala y pasa otra 
puerta que da a un puente con un francoti- 
rador Mátalo y cruza la puerta del fondo 
(es un punto de partida). Tuerce a la 
izquierda en el cruce, pasando una puerta. 
Mata a los dos francotiradores y sube por 
la rampa de la izquierda para encontrar un 
grupo de puertas con un pentagrama: 
sigue por aquí, pasando otro conjunto de 
puertas, y sube las escaleras para dar con 
el Retractor (mira debajo de las escaleras 
para pillarte dos Cadeaux más) Tómalo y 
regresa al puente. 

Tírate del puente y cárgate a los dos 
carniceros. Sumérgete en la piscina y 
agénciate dos nuevos Cadeaux. Salte y ve 
al pasillo de la cuchilla rotatoria: pásala y 
sube por la catarata de sangre. Sigue el 
pasillo y mata a los cíclopes guardianes de 
la sala. Salta a la izquierda para hacerte 
con el alma oscura 34 y zambúllete para 
conseguir un Cadeaux. 

Retorna a la sala del puente y dispara al 
montículo grande de en medio de la pisci- 
na para revelar un pasillo. Nada por él, 
esquivando cuchillas y recogiendo dos 
Cadeaux, hasta entrar en una gran estan- 
cia con una abertura redonda ante ti. Ésta 




se encuentra bloqueada por otra esclusa 
de aire, así que salte a la derecha, matan- 
do al cíclope. Cárgate a otro en la sala de 
control de la izquierda y abre el armario 
para destapar la esclusa. Antes de cruzar- 
la, avanza por el pasillo que hay frente a la 
sala de control y liquida a dos francotira- 
dores. Métete en el pasillo al fondo de la 
piscina y sube por la catarata de sangre. 
Sigue el pasillo hacia la sala y púlete a dos 
cíclopes antes de tomar las almas oscuras 
35 y 36. Recoge los dos Cadeaux del 
agua y vuelve a la esclusa de aire recién 
abierta 


comseJIT 1 

A medida que aumenta tu nivel 
de sombra, aumenta también 
la potencia de tu pistola de 
sombra. Mantén pulsado el 
botón de disparo para que tus 
tiros sean el máximo de poten- 


Crúzala y sal a tierra. Toma los dos 
Cadeaux de los barriles y cruza la puerta. 
Sigue el pasillo hacia otra sala abierta. 
Dispara al cíclope y tira de la palanca de la 
izquierda para abrir la puerta. Crúzala y 
cárgate al cíclope que custodia un 
Cadeaux. De nuevo fuera, sube por la 
rampa de la derecha y cruza la puerta de 
arriba del todo: ignora el giro a mano dere- 
cha y pasa por la puerta de delante. No 
abras aún el armario: ve por el agua y 


T Dispara al carnicero antes 
de que esté lo suficien- 
temente cerca para hundir 
sus ganchos en ti. 











A Ahora puedes abrir la 
Puerta del Ataúd cerca de 
la entrada de la sala de 
juegos. Éste es el camino 
hacia el Templo de la 
Profecía, 


T Vigila a las cuatros 
Hermanas de Sangre que 
descenderán en esta 
enorme sala. Dispara y 
cárgatelas, ya que 
necesitarás volver aquí más 
tarde. 


sube al pasillo de la izquierda. Síguelo 
más allá de las cuchillas hacia un corre- 
dor repleto de puertas. Empuja la palanca 
del final para abrirlas. La sala más cerca- 
na contiene un cíclope junto a una mesa 
de billar; la siguiente, tres Cadeaux en un 
deposito; la tercera, dos perros y un car- 
nicero. La última sala contiene un parque 
infantil con un carnicero y un Cadeaux 
Empuja el bloque cercano para hallar más 
Cadeaux Despejadas estas salas, vuelve 
a la palanca y cruza la puerta de al lado 
siguiendo la rampa para franquear otra 
puerta. 

Toma el alma oscura 37, tira de la 
palanca y tuerce a la izquierda para cruzar 
la puerta. Sigue el pasillo hacia una sala 
con dos cíclopes. Mátalos y sube al 
depósito a por el alma oscura 38. 

Recoge dos Cadeaux de los barriles y 
vuelve adonde la palanca. Cruza la puerta 
de la derecha de las dos que hay al 
fondo. Baja por la rampa a la sala de con- 
trol, fríe al cíclope y tira de la palanca para 
soltar a un Trueform descomunal que, por 
suerte, no puede llegar hasta ti... ide 
momento! 

Vuelve sobre tus pasos hasta el arma- 
rio de metal y ábrelo. Cruza la puerta y 




ve recto por el pasillo para regresar a la 
sala grande con una piscina y una palan- 
ca. Tira a la derecha y abre el armario 
para destapar la esclusa de aire. Métete 
por el nuevo pasillo junto a la piscina y 
tírate al túnel con agua. Síguelo hasta la 
sala: toma dos Cadeaux de los barriles 
antes de salirte al final. 

Trepa por encima de la pared y balea a 
los perros antes de cruzar la puerta de la 
izquierda. Sigue el túnel tras cruzar otra 
puerta y ve luego a la puerta de la parte 
superior de la rampa derecha. Tira de la 
palanca para abrir la puerta, cárgate tres 
perros y recoge el alma oscura 39. Vuelve 
rampa abajo y pasa por la puerta de la 
derecha para entrar en una gran sala. 
Súbete al depósito a por el alma oscura 
40. Déjate caer e inserta el Acumulador en 
uno de los pequeños armarios a fin de reu- 
nir un poco de munición para el Violator; 
sin embargo, aun no puedes conseguir 
dicha arma, ya que necesitas tres 
Acumuladores más 

Teletranspórtate de regreso a la Cámara 
de la Profecía. Corre a través de la primera 
Puerta Ataúd y por el puente de tela hacia 
la Tierra Baldía, para cruzar luego el nivel 
hasta el lugar donde recogiste el Asson. 
Sigue el camino desde esta cámara hasta 
la Puerta Ataúd. Ábrela y corre por dentro 
para recoger la Enseña (Enseigne), un 
escudo muy útil. Vuelve por la puerta y 
déjate caer antes de dirigirte de nuevo por 
el puente de tela a la Cámara de la 
Profecía. 


NIVEL 12 

LUGAR: TEMPLO DE LA PROFECÍA 


Tírate del puente y pasa poi todas las 
Puertas Ataúd abiertas hasta el momento, 
hasta llegar a la puerta que hay junto al 
puente de tela que lleva al Área de Recreo 
Ábrela, entra corriendo y sigue el pasillo 
hasta la estancia ardiente con plataformas 
de madera. Hay tres Puertas Ataúd sobre ti, 
pero aún no posees suficiente nivel de som- 
bra para abrirlas: corre, pues, a la izquierda 
y cruza el puente de tela de allí para llegar 
al camino que conduce al Templo de la 
Profecía. 

Avanza desviándote ligeramente la dere- 
cha de la Puerta Ataúd, yendo por otro 
pasillo para llegar a la entrada al templo. 
Corre escaleras abajo para entrar Evita las 
cabezas escupe-fuego y cruza la puerta iris. 
Cuando llegues a la sala grande, estáte 
atento a las cuatro Hermanas de Sangre 
que descienden: usa la Enseña para des- 
viar sus disparos Corre a través de la 
siguiente puerta y por el pasillo con escupi- 
dores de fuego. En la siguiente sala grande, 
dirígete al lado de la izquierda de la estatua. 
Pulsa el interruptor, mata a dos hermanas y 
sube por la catarata de sangre de delante 
de la estatua. Salta a la izquierda para 
agenciarte el alma oscura 41 , vuelve luego 
a la entrada y métete por la entrada a mano 
izquierda. 

Sube por las escaleras y cruza la puerta 
de arriba del todo, dejándote caer a la 
angosta pasarela de madera. Pasa con 












cuidado por el entramado de pasarelas 
mientras esquivas las bolas de fuego, y sal 
por la puerta del final. Sigue el pasillo que 
hay tras la siguiente puerta paia entrar en 
una gran sala con carbón ardiente. Da un 
brinco y agárrate a la viga, dejando que te 
lleve a la pequeña plataforma de la izquier- 
da. Suéltate y acércate de un salto a la 
puerta, yendo por el pasillo a otra sala 
repleta de carbón. 

Salta sobre los huecos y por las platafor- 
mas, esquivando cuchillas y bolas de fuego, 
para cruzar otra puerta. Sigue el pasillo 
hasta otra sala con estatua Tírate y toca el 
interruptor cercano Mata a las dos herma- 
nas y cruza la cuerda para hacerte con el 
alma oscura 42. Déjate caer de nuevo, fini- 
quita a otras dos hermanas y apodérate de 
los dos Cadeaux de los frascos. Usa el 
osito de peluche para regresar al principio 
(Templo de la Profecía). 

Ve hasta la sala de las cuatro hermanas 
Mátalas y sube por la catarata de sangre 
del centro a por un Cadeaux. Gira a la 
derecha y da un salto para meterte en el 
pasillo Síguelo hasta una sala con monto- 
nes de cabezas escupe-fuego. Tírate al 
suelo de debajo, pulsa dos veces el inte- 
rruptor de la torre central y ve rampa arriba. 
Usa la viga de madera que moviste para 
encaramarte al siguiente interruptor. Púlsalo 
para que caiga la estatua de enfrente. Tírate 
al suelo, cárgate a las hermanas y dale dos 
veces más al interruptor que hay allí. Sube y 
recorre la viga hacia el nuevo pasillo a por 
el alma oscura 43. 

Vuelve a dejarte caer y pulsa tres veces 
el interruptor para mover la viga que hay 
ante la puerta del fondo de la sala. Súbete 
a ella y cruza la puerta. Cruza la siguiente y 
elude las bolas de fuego para pasar otra 
puerta más. En una sala grande, tira a la 
Izquierda y salta para asirte al saliente. 

Trepa por la derecha hacia la siguiente pla- 
taforma y liquida a la hermana. Salta al 
saliente del fondo, ve a la derecha y salta a 
la plataforma a por el alma oscura 44. Tírate 
para disparar a tres hermanas y ve luego 
por el pasillo a mano derecha que queda 
delante de por donde entraste, empujando 
a un lado el bloque ardiente y corriendo 
para dejar atrás a los escupe-fuego. 

Cuando llegues a la siguiente estancia, 
ignora al Govi de la izquierda. Corre a la 
puerta de enfrente y sigue el pasillo corto 
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hasta una sala con dos interruptores más. 
Púlsalos para hacer bajar las estatuas y 
luego sube por la rampa larga y recorre la 
sala hasta llegar a lo alto en pos del alma 
oscura 45. Suprime a cuatro hermanas y 
cruza la puerta que hay a la derecha de por 
donde entraste. Cruza unas plataforrr^s 
pequeñas hacia el fondo y cruza luego la 
puerta que da al laberinto de pasillos. 

Ábrete camino por el laberinto, queman- 
do con la Antorcha cuatro entradas marca- 
das con llamas y recogiendo Cadeaux 
mientras vas mandando hermanas al otro 
barrio Cuando encuentres un boquete en 
la pared (hacia la derecha), sala a través de 
él y ve siguiendo las paredes para llegar a 
una entrada elevada. Sigue el pasillo, atra- 
vesando más puertas, hacia la siguiente 
gran sala. 

Entra en la cabaña de la derecha y cruza 
la siguiente puerta. Salta por encima de las 
brasas hacia la siguiente cabaña. Una vez 
aquí, en la estancia del tatuaje, entra en la 
construcción de delante a recoger tu 
segundo grupo de tatuajes, el Gad 
Marchen Éste te posibilita caminar sobre las 
brasas que antes eran letales, pero no te 
permite nadar por la lava. Después de que 
caigas sobre brasas, dirígete por la izquier- 
da a la entrada, recogiendo Cadeaux meti- 
dos en frascos antes de cruzarla. Dale al 
interruptor que hay por la parte izquierda 
del pilar para que descienda el alma oscura 
46. Corre ahora de vuelta a la estancia del 
tatuaje y dirígete a una puerta del fondo, 
recogiendo los Cadeaux antes de cruzarla. 
Ve a la sala y súbete a la jaula del fondo a 
por el alma oscura 47. 

De nuevo en la estancia del tatuaje, tira a 
la izquierda para salir por donde entraste la 
primera vez. Pasa por la cabaña, sobre las 
brasas y por otra cabaña. Sube por la cata- 
rata de sangre de enfrente a por el alma 
oscura 48. Déjate caer, mata a las herma- 
nas y cruza la puerta de la derecha. Al otro 
lado del pasadizo hay una larga sala con un 
martillo que se balancea. Liquida a las cua- 
tro hermanas y sube por los salientes estre- 
chos de las pendientes en dirección al altar 
brillante de arriba del todo: usa el Báculo 
(Baton) para teletransportarte a un área que 
hay justo sobre la entrada al templo. Date la 
vuelta para hallar el alma oscura a la dere- 
cha. Gírate, ve a la derecha y empuja el blo- 
que gris para formar una escalera improvi- 


sada hacia el altar: iya puedes acceder al 
centro del templo siempre que quieras! 

Sube de nuevo al altar y teletranspórta- 
te otra vez al centro del templo. Déjate 
caer una vez más, cruza corriendo la 
puerta del fondo de la sala y cruza luego 
otra para entrar en una gran sala de esta- 
tuas. Trepa por los lados y pulsa dos inte- 
rruptores, matando a las hermanas, para 
revelar el alma oscura número 50 en el 
pecho de la estatua. 

Tras hacerte con ella, pasa por la entrada 
de la derecha Ve por el pasillo y por la sala 
de los martillos y la cuchillas. En la siguiente 
sala, salta por medio de lo alto de la jaula a 
la puerta de enfrente. Atraviesa la siguiente 
sala y luego el pasillo hacia una gran sala 
donde hay Govi sobre una cuesta a la dere- 
cha. Ve a la izquierda por el saliente para 
hallar una barra: salta y agárrate a ella, tirán- 
dola hacia abajo para hacer subir unos 
escalones que llevan hacia el Govi Tírate y 
súbelos corriendo enseguida para echarle 
el guante al alma oscura 51 . 

Cruza la puerta de la derecha y atraviesa 
otra sala con brasas ardientes Sube por la 
rampa de la izquierda y salta a lo alto. Da 
un brinco hacia la derecha y tírate a la 
izquierda para trepar por la grieta Salta por 
medio de las plataformas a la puerta de 
salida. Crúzala para entrar en una sala con 
carbón ardiente. Sube por las rampas que 
hay al fondo a la izquierda y ve más allá de 
los escupe-fuego para encontrar una 
pequeña barra: agárrate a ella y cuélgate 
para hacer subir la jaula. Aguarda a que 
haya subido al máximo, suéltate y corre 
rampas arriba y hacia la jaula, saltando las 
partes de tela del saliente. 

Toma el alma oscura 52, déjate caer y 
cruza la puerta inferior. Tras el pasillo vol- 
verás a la estancia del tatuaje. Recoge 
dos Cadeaux junto al foso de lava. El tem- 
plo está despejado por ahora: les momen- 
to de desandar tus pasos en busca de 
objetos útiles! 


EL GUSTAZO 
DE LA BAQUETA 

La baqueta del Macillo 
(MarCeau) es un objeto 
opcional. No hace falta para 
completar el juego, pero 
puedes usarlo para golpear 
los tambores desperdigados 
por los niveles para abrir 
ias puertas cercanas y con- 
seguir golosinas a porrillo. 

Una vez que tengas siete 
segmentos del nivel de la 
sombra, teletranspórtate al 
Templo de la Profecía. 

Girate y ve por el pasillo a 
esa Puerta Ataúd que antes 
no podías abrir. Ábrela a lo 
bruto para encontrar el 
macillo. Pruébalo en los 
tres tambores que hay 
cerca para quitar los tablo- 
nes que obstruyen el cami- 
no de delante. 











A Con el Gad Marchen, ahora 
puedes andar por encima de 
estas brasas ardientes para 
escalar hacia un nuevo 
pasaje. 



A Otro Govi tiroteado, dejando 
a la vista otra Alma Oscura 
que recoger. 


NIVEL 13 
LUGAR: VARIOS 


Teletranspórtate al Área de Recreo. Date 
la vuelta y sal por la puerta, luego sal de 
nuevo a la sala de la rampa grande. Mata 
a los francotiradores y baja por la rampa 
para cruzar la puerta de abajo del todo. 
Cruza la puerta de la derecha y recorre el 
pasillo {ojo con el carnicero y el francoti- 
rador). Gira a la derecha en el cruce y 
cruza la puerta del final Tras pasar la 
siguiente puerta, cruza la puerta de corre- 
dera de la derecha y cárgate al carnicero 
y al cíclope. 

Ya puedes subir por encima de las bra- 
sas a por el Cadeaux y encaramarte 
luego al pasillo. Tira a la izquierda en el 


► Cuando luches contra un 
Trueform, busca enseguida 
refugio para evitar su fuego. 
Cuando muera, dejará otra 
Alma Oscura para recoger. 




cruce, dejándote caer a la sala a por el 
alma oscura 53. Tira de la palanca para 
abrir la puerta cercana antes de volver al 
túnel. Ve recto más allá del cruce y tírate 
a la sala que hay al final del pasillo... 
i para darte de bruces con el Trueform 
que soltaste antes! Es muy grande, pero 
no muy duro: no dejes de disparar y ve 
esquivando sus tiros para abatirlo en un 
plis pías. Cuando la diñe, dejará tras de 
sí el alma oscura 54. 

Teletranspórtate al Templo de la Vida y 
déjate caer a las brasas junto al altar. 
Pasa bajo dos arcadas y ve a la derecha 
para hallar una plataforma flotante Salta 
a la abertura que hay al lado y avanza por 
el pasillo, más allá de los escupe-fuego, 
hacia más brasas. Tira a la izquierda 
pasando por la arcada para hallar el alma 
oscura 55. Vuelve a través de la arcada 
para conseguir el alma oscura 56. 

Vuelve más allá de los escupe-fuego a 
la plataforma flotante y tuerce por la 
izquierda para entrar en el túnel angosto. 
Recoge los Cadeaux cuando se ensan- 
che y sigue el pasillo (recogiendo otro 
Cadeaux en un frasco) hasta la Puerta 
Ataúd donde te hiciste con la Enseña. 
Teletranspórtate al Templo del Fuego. 

Cruza la puerta iris y tírate a las brasas 
para tornar dos Cadeaux. Sube de vuelta 
y deja atrás los obstáculos en dirección a 
la segunda sala. Salta la lava y entra en 
la tercera sala. Déjate caer sobre las bra- 
sas y tuerce en el primer giro a la Izquier- 
da, siguiendo el pasillo más allá de los 
escupe-fuego hacia una sala con una 
torre de madera en medio. Corre rampa 
arriba hacia el primer nivel, esquiva la 
cuchilla y salta al hueco de la pared para 
pulsar el interruptor Éste abre una puerta 
muy por encima, pero también libera a 
cuatro hermanas por debajo. Vuelve 
enseguida de un salto a la rampa y sube 
corriendo dos niveles más, dando un 
salto y agarrándote a la pared para 


auparte al hueco que hay allí (asegúrate 
de tener las manos libres o caerás). 
Aparte a empujones el bloque ardiente, 
corre por el pasillo y toma el alma oscura 
57 del final. 

Déjate caer y corre hacia la derecha, 
recogiendo dos objetos de los salientes 
que hay a cada lado. Al fondo de la 
estancia, pasa por la abertura a mano 
izquierda y sigue el pasillo hasta otra 
sala con una rampa. Toma el Cadeaux 
de la sala de abajo del todo y corre 
luego rampa arriba. Recoge los 
Cadeaux de los frascos y cárgate a las 
hermanas. Sigue hasta arriba para 
meterte por el pasillo amarillo. Síguelo 
para llegar al alma oscura 58. Ahora 
teletranspórtate de vuelta a la Cámara 
de la Profecía. 


NIVEL 15 

LUGAR: CÁRCEL DEL CONDADO 
DE GAROELLE, TEXAS 


Corre bajo la arcada de lanzas entrecruza- 
das y sube las escaleras para llegar al 
cadáver que hay en lo alto. Pulsa O y te 
teletransportarás a través de él a la Cárcel 
de Gardelle, donde te espera Milton Pike 
Usa los pilares como escudo contra su 
enorme ametralladora y abátelo (puedes 
usar tu pistola de sombra) para dejar al 
descubierto el alma oscura 66. Repón tu 
salud y tu munición y regresa luego al 
punto de teletransporte para volver a la 
catedral 

Baja de nuevo las escaleras y vuelve a la 
sala principal. Esta vez ve por la arcada del 
relámpago para llegar a otro cadáver en lo 
alto de las escaleras. Teletranspórtate para 
librar una batalla con Marco Roberto Cruz. 
Éste posee una metralleta de aquí te espe- 
ro, así que cúbrete detrás de las pilas de 
cajas mientras le endosas con tu pistola de 
sombra disparos cargados al máximo. 
Cuando ya no esté, toma el alma oscura 







l 



NIVEL 14 

LUGAR: BAYOU PARADIS, LOUSIANA 


Pasa comando por todas las Puertas Ataúd hasta llegar a una estan- 
cia con brasas, dos Puertas y un puente de tela que lleva al Templo 
del Fuego Tírate al carbón ardiente y toma tres Cadeaux Sal y abre 
la Puerta Ataúd cerrada Corre por el túnel y salta a la plataforma de 
madera del final, cruzando hasta la sala que tiene tres Puertas cerra- 
das Déjate caer y cruza por las brasas para meterte en el túnel del 
fondo Síguelo, disparando a los demonios, hasta otra Puerta Crúzala 
para hacerte con la Hoja (La Lame), la tercera y última parte de 
L’Eclipser Tras haber reunido las tres partes, usa el osito de peluche 
para visitar a Nettie en la iglesia de Bayou paradis 

Cuando se complete el ritual, se acabó el mundo de los vivos ¡ya 
está aquí el mundo de los muertos! Recoge las almas 59 y 60 junto al 
altar, sal corriendo al exterior y tira por la izquierda hacia un altar. 

Usa el Báculo para teletransportarte al cobertizo cerrado que se 
encuentra hacia la mitad del nivel Toma el alma oscura 61 y dos 
Cadeaux Teletranspórtate de vuelta, ve a la parte posterior de los jar- 


dines de la Iglesia para entrar de nuevo en la cripta Tírate por el agu- 
jero y al agua, dirígete luego a tierra firme y déjate caer a la siguiente 
laguna En vez de seguir el pasillo subacuático a la derecha, tira hacia 
delante y nada un rato hacia una nueva área (aquí ya no te puedes 
ahogar) Sigue el pasillo, cruza la cuerda y entra en los dos cobertizos 
para hacer tuyos el alma oscura 62 y un Cadeaux 

Tírate del precipicio junto a la cuerda y sigue el camino hacia la 
derecha hasta acabar de vuelta bajo el puente roto Avanza para 
tomar el alma oscura 63 y sigue adelante, subiendo la rampa y cru- 
zando el puente, hacia el barco naufragado Entra en él y sigue el 
camino que sube al saliente elevado con el alma oscura 64 
Teletranspórtate de vuelta a la iglesia Sal y entra otra vez en la cripta 
para tirarte al agua Avanza hacia la laguna y enfila ve luego el túnel 
subacuático de la derecha para llegar al gran lago donde hallaste la 
escopeta Entra en el cobertizo del fondo a por el alma oscura 65 
Teletransportate ahora a la Catedral del Sufrimiento 



Recoge la energía que dejan 
tras de sí los demonios muei^ 
tos. Cárgate además los 
tarros para hallar energía, crá- 
neos de fuego y Cadeaux. 

comseJo^^ 

Cuando los demonios con espa- 
da y los carniceros se lancen 
sobre ti, corre a cualquier lado 
mientras disparas para que te 
pasen de largo, y sigue dispa- 
rando. 


67 y dispara a los barriles para obtener 
golosinas y un Cadeaux Sube por la 
rampa hacia la sala para hacerte con el 
0.9 SMG. Vuelve a la catedral y cruza las 
puertas dobles del final con la señal de 
un lagarto 

Corre a través de las arcadas y sube 
las escaleras hasta arriba del todo para 
hallar u cadáver inactivo. Usa el Retractor 
que hallaste en el Área de Recreo para 
activarlo y teletranspórtate hacia el 
siguiente miembro de Los Cinco, el Dr 
Víctor KarI Batrachian. Cruza la abertura 
de delante y gira a la derecha, siguiendo 
el pasillo; iten cuidado con los cadáveres 
que cobran vida! En la gran sala del final, 
mata a cuatro cadáveres y toma los 
Cadeaux de los barriles. Cruza la puerta 
abierta que hay en medio de la pared de 
la izquierda para conseguir otro. Cruza 
otra puerta abierta y dirígete al patio prin- 
cipal de la prisión: síguelo y recoge la 
llave-tarjeta de la sala del final. Úsala en 
el panel para que la luz se vuelva verde. 



Vuelve sobre tus pasos hacia la gran 
sala descubierta, disparando a más cadá- 
veres antes de pasar por la amplia aber- 
tura del lado de enfrente a fin de llegar a 
otro patio. Por aquí revolotea un helicóp- 
tero. Esquiva sus disparos usando cajas 
para cubrirte y sube por la rampa de la 
izquierda, llegando al nivel superior y 
encarándote al helicóptero. Corre hacia 
los lados esquivando sus balas mientras 
lo bajas del aire con tu SMG. Hecho 
esto, es momento de ir a por 




Batarachian: vuelve por la pasarela y por 
el boquete de la pared de delante. 


Baja las escaleras y tuerce a la derecha. 
Usa la tarjeta-llave en el panel del final y 
gira a la derecha, corriendo todo recto por 
el patio de la prisión hacia otro orificio. 
Sigue el pasillo y tuerce en el primer giro a 
la derecha. Tira por la izquierda en el cruce 
para hallar cuatro Cadeaux en las duchas. 
Vuelve y ve recto por el cruce, cargándote 
a los cadáveres. Toma dos Cadeaux más y 
sube arriba. Baja por la rampa a un patio 


T Cuando el Mundo de los 
Vivos se una al de los 
Muertos, podrás utilizar tu 
Pistola de la Sombra para 
derrotar a Milton Pike. 







de la prisión. Toma el Cadeaux de los barri- 
les y entra en la sala del fondo para encon- 
trar otro panel. Usa en él la llave-tarjeta y 
luego vuelve subiendo por la rampa y 
bajando las escaleras al cruce. Dirígete a la 
izquierda y tuerce a la derecha en el 
siguiente cruce, siguiendo el pasillo que 
lleva al patio donde te enfrentaste a Cruz. 

Corre para subir la rampa y bajar las 
escaleras, y ve por el pasillo más allá de 
las puertas cerradas hasta la sala del 
final Usa la tarjeta-llave para abrirlas 
ambas, luego vuelve y desvíate en el pri- 
mer giro a la derecha. Toma el Cadeaux 
del rincón y salta por el mostrador hacia 
las cocinas. Dispara a los cadáveres y 
sigue el camino hacia una sala pequeña. 
Toma otro Cadeaux y salta mediante el 
frigorífico. Sigue el pasillo hacia otra sala 
pequeña. Recoge dos Cadeaux que hay 
a la derecha y dirígete por la izquierda al 
patio de la prisión. Déjate caer, derriba a 
los cadáveres y entra en la sala de la 
izquierda para usar la llave-tarjeta en el 
panel. De nuevo en el patio, dirígete al 
pasillo del fondo y gira a la derecha en el 


▲ Utiliza tu ametralladora 
para acribillar al 
helicóptero, deslizándote 
por la plataforma para 
evitar su fuego. 


► Ahora que el Bayou Paradis 
está en el Mundo de los 
Muertos, puedes disparar a 
los Govis para recoger las 
Almas Oscuras. 


COMSE Jo n 


IMo abras los botiquines, barri- 
les o frascos de energía a 
menos que necesites un poco 
de inmediato, o de lo contrario 
se desvanecerá enseguida y la 
habrás malgastado. 


"cbi^Jo" "i 


Recuerda, en los lugares del 
mundo de los muertos, 

Shadow Man puede caer desde 
cualquier altura sin resultar 
herido. También puede bucear 
sin ahogarse nunca. 



cruce. Sube la cuesta hacia el patio de 
Cruz y corre de vuelta al patio donde 
abatiste el helicóptero. 

Corre a través de la abertura de delante 
y sigue el pasillO; torciendo a la derecha al 
final Baja por aquí para ver dónde elimi- 
naste a Milton Pike. atraviesa la sala y enfi- 
la el pasillo a mano izquierda, más allá de 
donde recogiste el MP-909 para encon- 
trar un hueco de ascensor Déjate caer, 
cárgate a los cadáveres y sigue el largo 
pasillo hacia el ala (amarilla) de la prisión 
donde se encuentran los locos; ignora el 
desvío a mano derecha que se adentra en 
el pasillo verde y sigue adelante, usando la 
llave-tarjeta en el panel del final. Desanda 
tus pasos y enfila el pasillo que habías 
ignorado, entrando a toda velocidad en la 
morgue de la izquierda a recoger una 
escopeta más potente. Sal y dispara a los 
barriles para obtener un Cadeaux. Sigue 
hacia la izquierda y toma un Cadeaux a la 


derecha de las escaleras antes de subir 
por ellas. En el cruce, desvíate a la dere- 
cha para entrar de nuevo en el ala psi- 
quiátrica de color amarillo. 

Fulmina a los cadáveres y registra todas 
las celdas acolchadas en busca de 
Cadeaux. Luego baja las escaleras hacia 
el área inferior y recoge dos Cadeaux más 
de las celdas Vuelve arriba y regresa al 
corredor verde. Ve recto en el cruce y llé- 
gate a la capilla de moqueta roja Toma el 
Acumulador del altar y mira la sala a mano 
izquierda que hay fuera: usa la llave-tarjeta 
del panel de dentro. Regresa al cruce, 
luego a la derecha y vuelve al piso de 
abajo. Cruza la puerta recién abierta del 
rincón para entrar en el ala de máxima 
seguridad donde está encerrado 
Batrachian. Considerando que es el líder 
de Los Cinco, no es desde luego la perso- 
na más difícil de vencer. Limítate a dar 
vueltas en torno a él mientras le descerra- 
jas disparos cargados al máximo con la 
pistola de sombra hasta que acabe por 
morder el polvo. Entonces te agenciarás 
su Prisma y el alma oscura 68. 

Abre a tiros los barriles de las dos sali- 
tas en busca de golosinas y sigue luego el 
pasillo que hay allí para encontrar la prime- 
ra Puerta Alma. Pon el Prisma en el 
pedestal y crúzala. Recoge dos Cadeaux 
de los rincones oscuros y ve a la luz para 
irte al Bloque del Motor. 
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NIVEL 16 

LUGAR: BLOQUE DEL MOTOR, MANICOMIO 


Mata a los ciclopes guardianes y francotiradores antes de entrar en las 
salas a ambos lados y abrir el armario que hay en cada una al objeto de 
abrir las puertas principales Recorre el pasillo que hay más allá y sube 
por la rampa, matando al francotirador Sigue el pasillo y crviza la puerta 
del final Cárgate ai cíclope de la sala de control y tira de la palanca para 
liberar a dos Trueforms en la estancia de debajo. Pela al dclope que tie- 
nes detrás y eJimina a los Trueforms para recoger las almas oscuras 69 y 
70 Abre el armano del rincón del fondo para despejar la salida Sube a la 
jaula del pnmer Trueform y ve saltando por las cajas para llegar al saliente 
estrecho Avanza con cuidado por él para llegar a un nuevo boquete 
Sigue el pasillo del otrtj lado y da un salto para asirte al conducto del 
final Ve corriendo a la izquierda (esquivando las cuchillas) y liquida al cíclo- 
pe antes de abrir el armario y despejar así el pasillo cercano. Salta a su 
interior y síguelo, luego sube corriendo por la rampa de la derecha hacia 
la trampa con resorte y isuelta al Trueform de detrás tuyo' Conviértelo en 
menudillos para obtener el alma oscura 71, luego sube de nuevo la rampa 
y tira de la palanca para hacer venir otra jaula vacia a la sala Sube por la 
siguiente rampa y abre el armano para desbloquear la puerta cerrada. 
Mata a los dos Sawfalade de dentro, vuelve a la jaula vacía y entra en ella 
para que te transporten a la siguiente estancia 

Sal de la jaula y ve a su parte trasera para hallar una puerta por la 
que colarte Sigue el camino por las cajas hacia la sala de torturas, mata 
tres cíclopes y toma las almas 72 y 73 Regresa a la sala de la jaula y 


sube por la rampa de enfrente. Tira de la palanca de la derecha para 
abnr las jaulas de debajo y soltar asi a un Trueform déjate caer y dale el 
pasaporte para cobrarte el alma oscura 74, antes de volver arnba y 
encargarte de los dos cíclopies de una sala de control en una jaula peque- 
ña Tira de la palanca que hay ahí y abre el armano de fuera para franque- 
ar el pasillo cercano 

Sigue el pasillo hacia otra sala de control en la que debes matar a dos 
cíclopes Cruza la siguiente puerta de enfrente para hallar la cuarta sala 
de pistones. Esta vez no ocurre nada por moverlos todos hasta arnba del 
todo necesitas la combinación corr-ecta Teletranspórtate pues a la 
Catedral del Sufrimiento 



NIVEL 17 

LUGAR: CATEDRAL DEL 
SUFRIMIENTO, MANICOMIO 


Gírate y sal de la catedral Dispara a los 
francotiradores y pasa por la entrada de 
la derecha. Bajas las escaleras hacia la 
sala repleta de brasas del fondo. Tírate al 
carbón ardiente y tuerce a la izquierda, 
recorriendo el pasillo que va a la larga 
sala del final. Recoge cuatro Cadeaux, 
evitando las cuchillas rotatorias, y cruza la 
arcada de la derecha para enfilar el largo 
corredoi Síguelo, sal de las brasas para 
subir al saliente y pasa corriendo todas 
las cuchillas rotatorias antes de subir a 
saltos las escaleras del final. Date la vuel- 
ta y corre por la parte superior del con- 
ducto mientras esquivas las cuchillas. 
Toma todos los Cadeaux en tu camino 
hacia el saliente del fondo, donde te 
aguarda un carnicero. 


Tuerce a la derecha y corre escaleras 
arriba, cruzando la primera entrada para 
hallar dos Cadeaux y el alma oscura 75. 
Sal y continúa subiendo las escaleras 
hacia la gran sala de control. Suprime al 
francotirador y a los carniceros y corre 
luego por el saliente para tomar dos 
Cadeaux. Teletranspórtate ahora a Las 
Jaulas. 

Tírate a las brasas de delante. Gira a 
la izquierda a por dos Cadeaux, sal de 
un salto y sigue las escaleras hasta arri- 
ba. Ignora la puerta y dirígete a la aber- 
tura de la izquierda, matando a los dos 
francotiradores de debajo desde el bal- 
cón Da un brinco hacia las plataformas 
móviles y crúzalas hasta el otro lado, 
tomándote tiempo para recoger los 
Cadeaux que hay en lo alto de cada 
una. En el otro extremo, mata a un 
nuevo francotirador, encamínate a una 
salita de la derecha y dale al interruptor: 



la jaula de fuera empezará a moverse 
Sal y salta por la derecha al saliente del 
Govi a por el alma oscura 76. Cuando la 
jaula no esté en medio, salta de vuelta al 
balcón. Cuando la jaula se vaya, agarra 
la cuerda y sube para dejarte caer sobre 
el Govi a por el alma oscura 77. 

Sube de nuevo por las escaleras y 
cruza las plataformas móviles, parando en 
la tercera para meterte por el pasadizo 
de arriba del todo Al final, salta para asir- 
te a la cuerda y trepa a la derecha para 


tirarte sobre la caja y conseguir dos 
Cadeaux. Continúa siguiendo la cuerda 
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para hacerte con el alma oscura 78, gira 
entonces a la izquierda y salta al conduc- 
to de metal antes de dar un brinco hacia 
el saliente verde. Gira a la izquierda para 
ver una jaula: es posible saltar hacia 
delante y agarrarte al borde, trepando al 
interior a por el alma oscura 79. Ahora 
déjate caer, cargándote a tres 
Sawblades, y vuelve arriba por medio de 
la caja inferior y el saliente del principio. 
Crúzalo hacia la primera caja, luego tírate 
y gira a la izquierda para correr y saltar 
hacia la caja en busca de otro Cadeaux. 
Vuelve adonde estaba la cuerda y trepa y 
salta por medio del conducto para regre- 
sar al saliente verde. Recorre el pasillo y 
cruza la puerta. Toma dos Cadeaux de 
los barriles y salta al interior de la jaula a 
por el alma oscura 80. Teletranspórtate 
ahora a la Puerta del Manicomio. 

Tírate a la derecha, cruzando las bra- 
sas hacia el saliente del fondo en pos de 
dos Cadeaux y el alma oscura 81 . Ve 
siguiendo la rampa hasta el cruce, pelan- 
do a los dos carniceros. Tira a la izquier- 
da para hallar dos Cadeaux más y el alma 
oscura 82. Tira hacia atrás y por el cruce, 
y baja por la pendiente a la sala de con- 
trol, matando al carnicero y al francotira- 
dor de detrás. Cruza la arcada de la 
izquierda para entrar en otra sala. Ignora 
la abertura a mano derecha y tira hacia 
delante por la de la izquierda, siguiendo 
el pasillo hacia el saliente que mira a la 
primera sala del Manicomio. Liquida al 
francotirador y toma dos Cadeaux y el 
alma oscura 83. Vuelve sobre tus pasos y 
cruza la abertura que acababas de igno- 
rar, cruzando las vigas de madera y 
pasando del Govi de la izquierda. Sigue 
la ancha pasarela de madera hacia la 
siguiente sala, yendo por la izquierda al 
interior de la sala de control: mata a los 
dos carniceros, toma dos Cadeaux y abre 
el armario. Retrocede hacia la sala ante- 
rior y por la pasarela de madera, y salta 

T Sal de la cornisa situada '9"°''®'^° P®''® 

encima de la primera sala tomar el alma oscura 84. Hecho esto, 

del Manicomio, dispara al teletranspórtate de regreso a la Cámara 
guardia, y entonces coge la j i o x • 
primera Alma Oscura. Profecía. 



Cadeaux. La otra lleva a un largo pasillo 
inclinado. Síguelo para dejarte caer a una 
larga sala de control. Corre directo al fondo 
a por el alma oscura 85 y tira de la palanca 
para destrabar la puerta. Sal y baja corrien- 
do por la rampa del fondo a la izquierda 
para neutralizar a dos carniceros y un fran- 
cotirador. Vuelve rampa arriba y ve por las 
escaleras de la izquierda. 

En lo alto de las escaleras encontrarás 
una palanca que debes accionar: así activa- 
rás el bullicioso mecanismo que hay en el 
foso de lava de mas allá. Sube corriendo 
por el siguiente tramo de escaleras para dar 
con él y activar un punto de partida. Ignora 
todo esto por ahora y regresa al armario de 
metal que abriste. Tira a la derecha y sigue 
el pasillo hacia la sala de control que alber- 
ga el alma oscura 86. Tira de la palanca y 
cruza la puerta para volver a la sala donde 
mataste al francotirador y los carniceros. 
Regresa a la principal sala de brasas y 
sigue el pasillo del fondo para salir a la sala 
de control. Luego ve arriba para hallar al 
cíclope y el alma oscura 87. Tira la palanca 
de aquí para abrir la puerta y crúzala, car- 
gándote a tres Sawblades. Sube las escale- 
ras y salta la barrera hacia el saliente de los 
barriles en busca de dos Cadeaux. Sube de 
nuevo las escaleras y tira a la izquierda, 
pelando al cíclope de la sala de control. Da 
un brinco hacia la corta sección de puente 
(encima de la sala de las brasas) en pos de 
dos Cadeaux y salta luego de regreso. 
Vuelve a lo alto de las escaleras y a la puer- 
ta. Crúzala y atraviesa también una sala de 
control para volver al foso de lava. 

Espera a que la plataforma rotatoria gire 
en tu dirección y corre a montarte ahí. 
Desplázate con ella y salta al siguiente 
saliente para recoger el alma oscura 88 y 
un Cadeaux. Salta de vuelta a la plataforma 
rotatoria y muévete con ella para bajarte de 
un salto al siguiente saliente. Liquida dos 
cíclopes y consigue dos Cadeaux más de 
los barriles, antes de bajar por las escaleras 



NIVEL 18 

LUGAR: CONDUCTOS DE LAVA, 
MANICOMIO 


Pasa corriendo por las dos primeras 
Puertas Ataúd y déjate caer para llegar a la 
tercera, pero no la cruces. En vez de eso, 
acércate al altar que hay ante ti y usa el 
Báculo para teletransportarte a la estancia 
repleta de brasas que queda cerca de 
donde recogiste la Hoja. Sube por las plata- 
formas de madera, recogiendo Cadeaux, 
para hallar las tres Puertas que viste antes. 
Abre al de los siete segmentos y sigue el 
pasillo hasta el puente de tela. Toma el 
Cadeaux y las golosinas de los frascos 
antes de cruzar el puente hacia los 
Conductos de Lava del Manicomio 
Avanza corriendo por entre las arcadas 
gigantes, matando al francotirador y al 
Sawblade. Sube los peldaños de piedra 
hasta arriba y da un salto hacia el puente 
Corre poi las brasas de la izquierda, matan- 
do a dos francotiradores. Salte de un brinco 
al final y sube las escaleras de la izquierda 
Saldrás a una gran sala cubierta de carbón 
ardiente: corre por la izquierda al pasillo, 
cárgate al francotirador y abre el armario de 
metal. Con esto se abrirán las dos puertas 
pequeñas que hay justo a la derecha detras 
de ti. La de la derecha contiene dos 
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de la derecha. Sigue el pasillo y entra en la 
sala llena de cajas, pela a los dos 
Sawblades de aquí y salta a las cajas de 
encima, recogiendo el alma oscura 89. 
Tírate otra vez y ve por las escaleras del rin- 
cón hasta el nivel superior Corre todo recto 
a través de la estancia de la pendiente en 
dirección a la sala de más allá para matar a 
tres Sawblades más. Hazte con los 
Cadeaux y salta a las cajas a por más y a 
por el alma oscura 90. Vuelve a la estancia 
de la pendiente y trepa por los salientes 
estrechos, recogiendo Cadeaux por el cami- 
no, antes de entilar el pasillo de la parte 
superior y esquivar las cuchillas Deténte en 
el peldaño del final y retrocede, cruzando el 
largo tubo largo y ludiendo de nuevo las 
cuchillas para conseguir más Cadeaux. Tira 
a la izquierda por el saliente, déjate caer al 
conducto a por un Cadeaux y ve de nuevo 
al saliente. Recórrelo y métete en el pasillo 
de la izquierda, siguiéndolo hasta caer de 
nuevo a la sala del foso de lava Ahora tele- 
transpórtate de vuelta a la Cámara de la 
Profecía y regresa a la Puerta Ataúd que te 
condujo a los Conductos de Lava. 


NIVEL 19 

LUGAR: TEMPLO DE LA SANGRE 


Sube otra vez a lo alto de las plataformas 
de madera y abre la Puerta Ataúd de siete 
segmentos. Pasa por el túnel y recoge un 
Cadeaux de los frascos antes de cruzar el 
puente de tela hacia el Templo de la 
Sangre, el último de los templos Gad. 
Avanza corriendo hacia la pared del fondo y 
pulsa el interruptor de la izquierda para que 
descienda una estatua. Dispara a la herma- 
na y empuja el bloque ardiente para hallar 
algunas golosinas. Sal y salta por medio de 
los salientes para hallar un segundo inte- 



rruptor a la derecha de la estatua restante. 
Púlsalo para hacer bajar la estatua y cárga- 
te otra hermana. Salta al saliente junto a las 
estatuas caídas y pasa por la abertura de la 
izquierda a por golosinas. Luego cruza el 
boquete de la derecha y sigue el pasillo 
hacia el templo principal. Deslízate por la 
pendiente hacia el primer saliente para 
dejar activo un punto de partida. 

Salta por los salientes para conseguir los 
tres Cadeaux de los frascos, y luego a la 
plataforma central de la lava, pero ignora de 
momento al Govi enjaulado. En lugar de 
eso, cruza sucesivamente hacia los salien- 
tes de izquierda y derecha para pulsar los 
interruptores y tomar dos Cadeaux. Luego 
sube de nuevo por la pendiente y ve al rin- 
cón de la derecha. Agárrate al saliente 
estrecho y trepa a la derecha hasta que 
puedas subir al hueco recién abierto. Sigue 
el pasillo de más allá hasta una sala con 
cuatro entradas, tres de las cuales están 
bloqueadas. Tírate de la pasarela de made- 
ra y pulsa el interruptor de debajo para 
hacer girar la abertura hasta que quede a la 
derecha. Mata a la hermana y corre a través 
de la abertura girada, pulsando el interrup- 
tor del final para hacer que empiece a 
correr la sangre por el pilar de fuera 

Cárgate otras dos hermanas, luego vuel- 
ve a la sala anterior y pulsa dos veces más 





el interruptor para abrir la entrada a mano 
izquierda Corre escaleras arriba, liquida a 
las hermanas y tírate a la sala de la catarata 
de sangre Sube por ella a por dos 
Cadeaux, luego déjate caer y cruza la 
pequeña abertura, empujando el bloque 
gris hasta que caiga Ignora el interruptor y 
ve corriendo a otra sala con una catarata 
de sangre. Asciende por ella, píllate un 
Cadeaux y da un salto para conseguir el 
alma oscura 91 Tírate otra vez y enfila el 
pasillo de la derecha. Pulsa el interruptor de 
delante para lanzar la cuerda un poco más 
lejos. Gírate y ve a la derecha por el pasillo, 
esquivando las cuchillas (manténte por el 
medio). Tírate al foso a por un Cadeaux y 
sube luego de un salto al saliente de la sala 
repleta de lava. Mata a la hermana y sube 
por la cuerda para echarle el guante al alma 
oscura 92. Ahora teletranspórtate de vuelta 
al escenario principal (el Templo de la 
Sangre). 

Cruza los peldaños por la derecha en 
dirección al rincón y trepa hacia la izquierda 
por el saliente para cruzar otra abertura en 
el nivel superior. Baja por las escaleras a 
una sala llena de lava y salta por las plata- 


▲ Mata a la hermana de la 
habitación de la lava, escala 
por la cuerda para reclamar 
otra Alma Oscura. 


T Salta y agárrate a la cornisa 
estrecha del muro y escala 
hacia la izquierda, evitando 
las hojas giratorias. 
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T Atención, que esto tiene su 
truco. Debes saltar a través 
de las plataformas que se 
hunden para golpear los 
cinco interruptores, y subir 
entonces por las escaleras 
para conseguir el Gad 
Nager. 


formas hacia el pilar que sube y baja. Sube 
con él y salta por la derecha al saliente. 

Gira a la izquierda y ve saltando al rincón 
del fondo. Tírate (de espaldas) por la 
izquierda desde el borde cercano del último 
saliente a la pequeña plataforma de debajo. 
Salta al saliente de las estatuas móviles y 
calcula bien cuándo pasarlas corriendo. 
Salta mediante los salientes al interruptor 
de la derecha y púlsalo. Gira a la izquierda y 
salta más allá de las vigas deslizantes hacia 
el pilar. Salta por la derecha hacia los fras- 
cos de entre las estatuas y dirígete luego 
por la izquierda a la puerta. Sigue el pasillo 
hacia la siguiente sala. Salta a la derecha y 
agárrate a la grieta. Deberás avanzar por 
ella con cuidado hacia la izquierda, más allá 
de las cuchillas rotatorias: realiza el movi- 
miento justo cuando cada una de ellas 
pasa por la pared. Tírate al otro lado y evita 
a la estatua móvil antes de cruzar la siguien- 
te entrada. 

Ignora la abertura de la izquierda y pasa 
corriendo de la hermana inactiva hacia el 
interruptor de la cuerda que hay al fondo de 
las escaleras. Púlsalo, sube otra vez y dale 
pa’l pelo a la hermana Cruza la puerta de la 
derecha y corre rampa arriba. Cruza la 
nueva cuerda, esquivando las cuchillas rota- 
torias hacia la puerta del otro lado Cruza el 
pasillo para salir a una gran sala descubier- 
ta. Acércate a la laguna de sangre y dispara 
a la dos hermanas. Sube por ambas catara- 
tas de sangre para recoger los Cadeaux, 
déjate caer y sigue el pasillo de brasas, 
esquivando las cuchillas, para recoger el 
alma oscura 93. Gírate y corre por el pasillo 
repleto de brasas de delante para salir a la 
estancia del tatuaje de Gad. Aquí se 
encuentran cinco interruptores que hay que 
pulsar para activar la construcción del 
tatuaje. Hay uno justo detrás de ti y otros 
cuatro a los lados. Ándate con ojo: las pla- 
taformas de la lava se hunden al ponerte en 
ellas, iasí que ligeritos! Ve por la sala pul- 
sando los interruptores. Termina con los 
dos del fondo y sube luego las escaleras. 

iAI fin te has hecho con el Gad Nager! 
Ahora serás invulnerable al fuego de cual- 




quier tipo, hasta el punto que iya puedes 
nadar por la lava! Nada hacia delante al 
caer en la lava de debajo y emerge para 
meterte en la pequeña jaula de cerca de la 
entrada para conseguir el alma oscura 94. 
Vuelve a nado, sal y regresa subiendo por 
los peldaños del desnivel hacia el rincón de 
la izquierda. Trepa a la izquierda otra vez y 
sube para bajar luego las escaleras. En la 
estancia de la lava puedes zambullirte a por 
un par de Cadeaux entre los frascos y 
seguir luego la ruta del principio por medio 
de los salientes para ir a la siguiente sala de 
lava (con cuchillas rotatorias en la pared). 

Tírate a la lava toma los Cadeaux de los 
frascos y pasa nadando bajo la arcada a la 
sala de más allá para conseguir más 
Cadeaux en frascos. Salte y sube por los 
salientes del exterior, sorteando mas cuchi- 
llas, hasta que puedas regresar a la sala 
anterior a través de otra arcada a fin de 
hacerte con el alma oscura de arriba del 
todo. Teletranspórtate ahora al escenario 
principal (Templo de la Sangre). 

Gira a la izquierda y salta por medio de 
los peldaños al rincón para volver a trepar 
hacia la derecha. Sigue la ruta hasta la sala 
llena de lava donde cruzaste una cuerda 
para llegar a un Govi. Tírate a la lava y nada 
hacia la izquierda, saliéndote para apoderar- 
te del alma oscura 96. Ahora teletranspórta- 
te de vuelta a los Conductos de Lava 
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NIVEL 20 
LUGAR: VARIOS 


Es momento de volver a visitar esos lugares 
que iban repletos de lava. Tírate al foso de 
lava y sigue el mecedero hasta el segundo 
pasillo subacuático. Sal a la sala del armario 
de metal. Ignóralo y ve a la sala contigua 
para abnr el segundo armario. Sube y abre 
el armario que hay allí para cerrar una vez 
mas el portillo. Baja corriendo por las esca- 
leras de delante para conseguir el alma 
oscura 97, antes de abrir la puerta cerrada 
con la palanca. Sal y tira a la izquierda 
escaleras arriba para volver al foso de lava 
Tírate a él otra vez y sigue el mecedero 
hacia el primer pasillo subacuático. Síguelo 
y sal a tierra Al igual que antes, ignora el 
primer armario y abre uno de la sala adya- 
cente. Luego sube y abre otro armario. 

Sube las escaleras y ve al rincón de la 
izquierda para subir a través del techo. 

Tírate al balcón y dedícate a la caza del 
cíclope (si quieres Cadeaux extra, salta a la 
baranda para hallarlos en pilas de cajas, 
pero ten cuidado con los Sawblades de 
debajo). Ve por el balcón y baja por la pen- 
diente para hallar el alma oscura 98. Toma 
un par de Cadeaux de los barriles y tele- 
transportate al Templo del Fuego. 

Cruza las dos puertas iris y ve más allá 
de cuchillas y martillos hacia la salita que 
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tiene lava debajo. Tírate y nada por la dere- 
cha a una estancia de más allá. Sal a tierra 
de un salto y usa el Báculo en el altar para 
teletransportarte a una plataforma. Salta a 
por el alma oscura 99 del hueco y sube 
luego los peldaños de la pirámide para vol- 
ver a la entrada del templo. 

Vuelve a la sala en la que te tiraste a la 
lava. Esta vez nada hacia la izquierda y 
cruza la puerta. Corre por la pasarela de 
delante, entre martillos, gira a la derecha y 
salta al saliente. Pulsa el interruptor para 
activar la cuerda que cruza la estancia, tíra- 
te y mata a dos hermanas. Salta de vuelta a 
las escaleras que llevan a los martillos y 
luego por la derecha al saliente desde el 
que puedes saltar para agarrarte a la cuer- 
da Cruza al otro lado a por un Cadeaux y 
salta luego más alia del escupe-fuego hacia 
el saliente de enfrente para conseguir otro. 
Sal por la puerta y sigue el pasillo hacia una 
estancia oscura. 

Ve por la izquierda para entrar en el labe- 
rinto y toma los Cadeaux de los frascos. 
Pulsa el interruptor que hay cerca del fondo 
y cárgate a las hermanas al ir de vuelta a la 
entrada. Ve rampa arriba y sube por la cuer- 
da para recoger un Cadeaux que queda al 
fondo a la derecha. Sube de nuevo por la 
cuerda para tirarte al agujero del medio. 
Corre escaleras arriba y por el túnel hasta el 
saliente de piedra. Teletranspórtate al 
Templo de la Vida. 

Gira a la izquierda y corre por el túnel 
hasta el saliente de piedra. Tuerce a la dere- 
cha y salta a la pasarela de madera. Cruza 
la cuerda y recorre el largo túnel y la cueva, 
matando bicéfalos por el camino, hasta lle- 
gar a una sala de lava. Tírate de un salto, 
recoge los Cadeaux de los rincones del 
fondo y sal a tierra a por el alma oscura 
101. Cruza la arcada y ve cuesta arriba a 
por otro Cadeaux. Teletranspórtate de 
regreso al Templo de la Sangre. 

Gira a la derecha y salta al rincón para 
trepar a la izquierda, luego encarámate y 
baja por las escaleras a la sala del pilar que 
sube y baja. Sube en él, dando un brinco 
hacia el saliente de la derecha. Salta por los 
salientes y esta vez cruza la entrada de la 
derecha. Sigue el pasillo y pulsa el interrup- 
tor. Con esto harás bajar un puente en un 
área de debajo: déjate caer, corre hacia la 
izquierda por el nuevo puente y luego otra 
vez a la izquierda para entrar en una sala 




A Utiliza el altar del Báculo 
para teletransportarte aquí. 
Salta entonces hacia el 
Alma Oscura situada en la 
cornisa izquierda. 


llena de baldosas. Pulsa el interruptor de la 
izquierda y teletranspórtate al escenario 
principal (Templo de la Sangre). Desanda 
tus pasos hacia la entrada de encima de la 
sala del pilar ascendente. Sigue el pasillo y 
tira a la izquierda en el cruce, continuando 
hacia la estancia de la Puerta Ataúd. Ábrela 
y corte al interior para hacerte con la 
Calabaza (Calabash). 

Puedes usar este objeto para abrir a 
base de explosiones las baldosas que has 
visto en diversos sitios; pruébalo en la que 
hay junto al pedestal, ¡pero no olvides reti- 
rarte porque el reventón es de aúpa! Sin 
embargo, no te dejes caer aún. En vez de 
eso sal corriendo por la Puerta y salta a la 
izquierda, usando la Antorcha para quemar 
la entrada de tela. Crúzala y sigue el pasillo, 
bajando los peldaños y cruzando otra entra- 
da de tela, para llegar a una salita con una 
baldosa en el techo. Vuélala con la calabaza 
y pega un salto para hacerte con el alma 
oscura 1 02 antes de volver y pasar de 
nuevo por la Puerta Ataúd. Tírate por el 
agujero que hiciste en el suelo, date la vuel- 
ta y despacha a las hermanas. Tírate y vuela 
la baldosa para hallar dos Cadeaux antes 
de regresar al templo. Vuelve a recorrer 
todo el camino hasta la sala llena de baldo- 
sas y ábrelas todas mediante el sistema del 
petardito. Muchas contienen Cadeaux y tal, 
y una lleva a un saliente junto a las herma- 
nas. Una de las baldosas contiene un pasa- 
dizo que conduce al área de detrás de la 


jaula donde puedes pillarte el alma oscura 
1 03. Hecho esto, deberás volver y volar las 
baldosas del suelo por las que pasaste 
anteriormente para conseguir más artículos 
de utilidad. Aquí tienes una lista de dónde 
se encuentran: 

• Templo del Fuego (justo dentro de la 
entrada: tírate al pasillo de debajo y 
aparta a un lado todos los bloques 
ardientes, subiendo la cuesta para hallar 
el alma oscura 1 04 en un hueco en lo 
alto del templo.) 

• Templo de la Profecía (justo dentro de 
la entrada* debajo te aguarda el alma 
oscura 1 05.) 

• Bayou Paradis (en el cementerio; tírate 
a la cripta de debajo y corre hasta el 
final para recoger montones de Cadeaux 
y el alma oscura 1 06. iOjo con el perro 
asesino que está de guardia!) 

• Puertas de Huesos (sigue la ruta prin- 
cipal por las puertas y hacia el área des- 
cubierta: vuélala para revelar una porra- 
da de Cadeaux y golosinas.) 


T Con el Gad Nager, puedes 
nadar a través de la lava 
para conseguir las Almas 
Oscuras que anteriormente 
no podías conseguir. 









• Cárcel del Condado de Gardelle (por 
medio de la arcada señalada con un 
lagarto en la catedral: mira el cuadro que 
hay en el lado derecho de la sala por 
donde entras en la prisión. ¿No te resul- 
ta familiar ese diseño? Pégale un viaje y 
sigue el camino de detrás para hallar la 
baldosa. Hazte con el Acumulador que 
hay allí.) 

Una vez hecho todo esto, teletranspórtate a 
la Cámara de la Profecía y dirígete al fondo, 
usando el Báculo en el altar para llegar al 
área de las tres Puertas Ataúd. Vuela la res- 
tante y crúzala Sigue el pasillo y recoge el 
Cadeaux antes de pasar por el puente 


T Coge el Alma Oscura y salta 
mediante el cajón de la jaula 
para continuar. 


NIVEL 21 

LUGAR; CIUDAD SUBTERRÁNEA, 
MANICOMID 


Corre hacia delante por la oscuridad y 
mata a los demonios con espada desde 
arriba antes de dejarte caer. Avanza y cruza 
la puerta, eliminando a dos Sawblades 
antes de subir por la rampa. Toma los 
Cadeaux, vuelve afuera y gira a la izquierda, 
aventurándote en la oscuridad (quiza te 
intereses usar la Antorcha). Da un salto y 
agárrate al saliente de encima, encaramán- 
dote y quemando la puerta señalada con 
una llama de la derecha a fin de conseguir 
los dos Cadeaux antes de continuar hacia 
el punto de partida. 

Mata al francotirador que hay aquí y al 
otro del saliente. Aúpate al saliente y gira a 





la derecha para saltar al saliente de roca. 
Sube al saliente de roca superior y salta al 
conducto de metal. Da un brinco hacia el 
saliente elevado de enfrente, donde te 
espera otra puerta; toma los Cadeaux a 
cada lado antes de cruzarla. Recorre la 
sala de control, dejando atras otra puerta y 
muévete por la sala para matar a los tres 
cíclopes Tírate al área del medio y abre el 
armario para activar el motor de encima. Ve 
escaleras arriba, luego a la izquierda y usa 
los paneles de control del rincón para subir 
al saliente superior. Corre por él y cruza la 
jaula de metal de enfrente. Sube al siguien- 
te saliente y luego a dos más para saltar a 
la plataforma rotatoria. Desplázate en ella 
para ver el pasillo de la derecha: salta ahí y 
síguelo. 

Dejate caer al final para entrar en una 
sala similar a la que acabas de dejar atrás. 
Cárgate a cuatro cíclopes y abre el armario 
de metal. Usa las plataformas para trepar 
de vuelta a lo alto de la sala, recogiendo el 
Cadeaux del pozo central. Súbete a la pla- 
taforma rotatoria inferior para saltar a un 
saliente a por otro Cadeaux, y luego ve en 
la plataforma móvil superior para llegar a 
una abertura que hay frente al lugar por 
donde caíste al principio. Sigue el pasillo y 
mata a todos los cíclopes de la sala de 
control del final antes de entrar en una sala 
con un techo de cristaleras. Pela a otro 
cíclope al ir abajo y enfila el pasillo de la 
izquierda. Elimina al cíclope mientras bajas 
a por el alma Oscura 1 07 que está en un 
balcón. Tírate y cruza la puerta que da a un 
saliente angosto: toma el Cadeaux de la 
izquierda y salta sobre la rampa de la dere- 
cha a por otro. Baja por la rampa hacia otro 
saliente. Toma los Cadeaux a ambos lados 
y déjate caer (no te molestes con la cuer- 
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da) para exterminar a tres francotiradores. 

Ve por el pasillo de la derecha y mata a 
los francotiradores del área de más allá. 
Corretea hacia el siguiente pasillo del 
fondo a la izquierda y pásalo corriendo 
para salir de nuevo a la zona en la que 
estuviste, muy cerca del punto de inicio por 
donde cruzaste la entrada elevada. Sube 
otra vez y vuelve sobre tus pasos a través 
de la primera sala de motores y hacia la 
segunda, usando plataformas móviles para 
volver arriba. Esta vez. no obstante, tírate a 
la sección rotatoria inferior para cruzar una 
abertura: sigue el pasillo hasta un cruce. 
Toma el camino de la derecha para ir a una 
sala con veloces cuchillas rotatorias. Gira a 
la izquierda y tírate a la sala de control para 
pulirte unos cuantos cíclopes. Abre el 
armario para detener esas gillettes despro- 
porcionadas. Sal por la puerta y por el 
pasillo (más allá de una puerta) hacia la 
puerta de! final. 

Acaba con todos los francotiradores y 
cíclopes de esta sala catedralicia antes de 
subir por la escalera a recoger otro 
Retractor. Vuelve abajo, cruza la puerta de 
la derecha para pillarte dos Cadeaux y 
regresa a la sala donde detuviste las 
cuchillas. Tírate y toma cualquier salida, 
matando al Saw^blade y recogiendo el 
alma oscura 1 08 y un Cadeaux de los 
barriles. Usa el bloque de la derecha para 
saltar al interior de la jaula a cargarte otro 
Sawblade. Cruza las puertas y sal de 
nuevo al área inicial. Atraviesa otra vez las 
dos áreas descubiertas conectadas por 
pasillos oscuros y usa la cuerda para subir 
al saliente. Sube de nuevo por la rampa a 
la puerta más alta y da un brinco hacia el 
saliente elevado de enfrente Píllate los 
dos Cadeaux antes de cruzar la puerta. 
Abre el armario de la izquierda para des- 
bloquear la puerta. Corre hacia delante 
(por debajo de la jaula) y abre otro armario 
para franquear la siguiente puerta. Crúzala 
y mata al francotirador que hay tras la 
siguiente puerta para alcanzar un saliente 
elevado. Usa el conducto para cruzar al 
saliente de enfrente, baleando al francoti- 
rador de allí. Toma al Cadeaux de la 
izquierda y corre a la derecha a por otro. 
Salta al saliente de enfrente y agénciate 
dos Cadeaux antes de cruzar la puerta. 

En la estancia de más allá, usa la jaula 
de la izquierda para llegar al saliente de 
encima. Toma el Cadeaux y sube a saltos 
por las cajas hacia el balcón. Recoge 
dos Cadeaux más antes de ir por el túnel. 
Salta al saliente de alrededor del pilar, y 
luego por la izquierda hacia la caja roja 
con dos Cadeaux. Tírate al suelo para 
encarar al Trueform que queda libre. 
Vuélalo por los aires (desde la rampa es 
más seguro) para meterle mano al alma 
oscura 1 09. La Ciudad Subterránea ya 
está despejada, así que teletranspórtate 
a la Catedral del Sufrimiento. 
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NIVEL 22 o 

LUGAR; ESTACIÓN DE DOWN STREET, LONDRES 


Cruza la entrada de la espada Sube las escaleras en direc- 
ción al cadáver y usa sobr e él el Retractor para teletrans- 
portarte Agárrate ios Cadeaux y toma el diano de Jack de 
la mesa Dicho diario contiene una valiosa informacjón, inclu- 
yendo las combinaaones para detener los pistones del 
Bloque del Motor Cruza la puerta de la derecha Sigue la 
alcantanlia hacia la derecha hasta llegar a una laguna 
redonda aquí el agua es profunda y puedes sumergirte 
para encontrar un pasadizo subacuático Sal a tien a en la 
cloaca de mas alia y píllate dos Cadeaux de los barriles 
Corre por la cloaca y sube a la izquierda siguiendo el pasillo 
hacia la escalera de la estación Sube arriba del todo y 
cruza la puerta Sigue el pasillo hasta el vestíbulo central 
Ve a ai izquierda y sigue el pasillo hasta una sala 

Acaba con tos perros y sigue el túnel de la derecha hasta 
la plataforma que va al Este cargándote más perros por el 
camino Cruza la puerta abierta del tren y ve a las vías de 
más allá Corre hacia la izquierda y métete por la entrada 
del final Sigue el pasillo que pasa a través del entramado 
de corredores, recogiendo Cadeaux de huecos y barriles, 
hasta otro grupo de vías Mueve la caja para hallar un pasa- 
dizo oculto y síguelo hasta una gran construcción de metal 
Entra en ella por el hueco, dejándote caer por el agujero 
Sigue el pasillo de debajo hasta una gran sala con el suelo 
de metal (no pises las placas más oscuras o te precipitarás 
a una sala infestada de perros' 

Cruza hasta el pasillo y síguelo pasando la puerta Sube y 
dispara los chuc+ios del foso antes de tirarte y subir por el 


otro lado Zambúllete en el agua de debajo y ve nadando a 
la estancia del final Sal a tierra, tira de la palanca y baja 
corriendo la pendiente y cruza la puerta Mata al perro y 
agáchate para pasar por la abertura de la derecha y entrar 
en un ascensor Actívalo para llegar a la estación de arriba 
Ve por el pasillo y vuela las cajas de la derecha para hallar 
otro tren No puedes pasarlo, asi que desanda tus pasos 
más allá de las cajas y hasta las vías Síguelas hacia la 
derecha para halar algunos tablones a la derecha 
Reviéntalos y sigue el pasillo para encontrar una puerta 
abierta al tren Ve al otro lado y por el pasillo hacia otra 
construcaón de metal Entra en ella y tírate por el agujero 

Cruza las puertas y nada hacia el pasillo subacuático 
para entrar en la guarida de Jack Despacha a los perros y 
salta ai bloque inclinado de la izquierda para luego trepar a 
la derecha por el saliente estrecho y encaramarte. Toma un 
Cadeaux de los barriles, salta al conducto y luego otro para 
asirte al angosto saliente que tiene detrás. Trepa a la dere- 
cha y salta de espaldas al saliente de detrás de tí Sigue el 
túnel y baja las escaleras eliminando a los perros del fondo 
Tira a la izquierda por la arcada y revienta la puerta Cruza 
el laberinto de pasillos del fondo a la derecha y vuela los 
tablones para hallar otro ascensor sube en él y sal por la 
puerta trasera 

Corre hacia delante y a una pequeña estancia donde 
hay una palanca que debes accionar Mata al perro que 
aparece detras de ti, corre a la parte de atrás y cruza la 
entrada de la derecha Tírate al puente y crúzalo para 


subir a la abertura de enfrente Cruza la puerta del final 
Sigue la red de puertas a través de las salas, recogiendo 
en un momento dado un Acumulador en la ultima Sal y 
sube las escaleras, siguiendo el pasillo de arriba del todo 
hacia el final 

Ignora la puerta y ve por la derecha a la sala llena de 
pinchos giratorios Lánzate al agua y nada por el pasillo 
subacuático de la izquierda para llegar a una palanca que 
elimina el peligro de los pinchos Vuelve a nado y pasa por 
la abertura de la izquierda que hay en la superfiae para 
entrar en otra sala con laguna Zambúllete, recoge dos 
Cadeaux y nada a través del angosto túnel hacia otra sala 
Reúne ahí más Cadeaux, nada hacia at nba y sal a la 
super^cie Nada por el pasillo y sal a tierra. Sigue el pasi- 
llo que hay tras la puerta para encontrarte con Jack el 
Destripador 

Ten cuidado de que no repte por el techo y se tire 
detras de ti para apuñalarte por la espalda La mejor 
manera de enfrentarte a él es hacer que vaya moviéndose 
hacia atrás mientras te mueves de lado a izquierda o dere- 
cha acribillándolo con la pistola de sombra Úna vez muer- 
to, recoge el Prisma y el alma oscura 110 y explora las 
estancias circundantes en busca de energía y munición 
Para hallar la salida, ve por el pasillo que hay frente a la 
puerta en la sala de Jack y que da a otra sala con agua 
Cruza el siguiente pasillo haaa una sala con pilares Tira a 
la izquierda y por un pasillo para llegar a la Puerta Alma 
Usa el Prisma para abnria y vete al Bloque del Motor 



NIVEL 23 

LUGAR: BLDQUE DEL MOTOR, 
MANICOMIO 


Corre hacia delante por la pasarela y rampa 
abajo, matando a los francotiradores del 
fondo. Toma la salida de la izquierda y abre 
el armario de allí para dejar abierta una 
puerta cerca de la rampa por la que acabas 
de venir. Corre de nuevo hacia arriba salta 
a través de ella, sigue el pasillo y tírate al 
final. Ve a la izquierda, matando al cíclope y 
abriendo el armario para destrabar la puerta 
que lleva de vuelta a la Puerta Alma, Pero 


en vez de pasar por ahí, gírate y corre hasta 
el final, tirándote sobre las brasas junto al 
conducto. Sigue el pasillo hasta el final. 
Sube y cárgate dos cíclopes antes de 
meterte por el pasillo de encima del panel 
de control. Síguelo hasta una sala y corre 
por la pasarela para eliminar a un cíclope. 
Luego déjate caer y dale a la palanca, libe- 
rando a un Trueform. Mátalo para recoger el 
alma oscura 111 y sal por la puerta. 

Sigue el pasillo hasta un sala con un 
Trueform inactivo: acércate a la jaula y luego 
huye cuando dé un salto. Mátalo para 
hacerte con el alma oscura 1 1 2 y pasa 



corriendo luego por la entrada al otro lado 
de la sala. Liquida a dos cíclopes y al fran- 
cotirador del aliente elevado y tira luego de 
la palanca de detrás de la jaula para soltar 
al Trueform. Deshazte de él y toma el alma 
oscura 1 1 3; luego salta a lo alto de la jaula 
y cruza al conducto de metal de delante. 
Salta entre los salientes del exterior de la 
sala para llegar a una pasarela elevada y 
síguela por la derecha hasta un pasillo. 
Síguelo hasta una jaula con una jaula de 
metal; ve por la derecha para entrar en la 
sala de control, matando a dos cíclopes. 
Sube la rampa, pelando a otro cíclope, para 
entrar en la segunda sala de pistones. Echa 
un vistazo al diario de Jack para dar con la 
combinación adecuada: 1 , 2, 4. Usa tres 
veces la llave del ingeniero en el primer 



A Utiliza la Llave del Ingeniero 
para abrir habitaciones, 
puertas, etc. 


T Aquí tienes otro Trueform 
para matar un poco. 
Muévete a izquierda y 
derecha y busca refugio 
para evitar sus perjudiciales 
relámpagos púrpura. 










CONSEJO^ 


Si te quedas sin cráneos de 
fuego, transpórtate a la cáma- 
ra de la profecía para hacerte 
con un par junto a la puerta. 
Crúzala y tírate del puente a 
por otro. Ve a través de la 
puerta y déjate caer a por una 
cuarta calavera. 



A Vigila bien el agujero del 
suelo. Salta por encima 
para alcanzar el camino de 
madera que se encuentra al 
otro lado. 


panel, cuatro veces en el segundo y una 
vez en el tercero para detener el pistón. 

Teletranspórtate a la Cárcel del 
Condado de Gardelle. Ve por el pasillo a 
la Puerta Alma y al Bloque del Motor. 
Vuelve a la cuarta sala de pistones y usa 
la combinación 2, 4, 5 para detener tam- 
bién este otro émbolo. 


NIVEL 24 

LUGAR: MORDANT STREET, 
QUEENS, NUEVA YORK 


Para el último de Los Cinco, necesitarás 
otro Retractor. Teletranspórtate, pues, de 
vuelta a Las Jaulas. Al salir del tren, ve a la 
derecha, junto a la amplia puerta de corre- 
dera. Agárrate a la grieta en la pared de la 
izquierda y ve trepando hasta que puedas 
auparte. Cruza las puertas hacia una sala 
con algunos conductos. Recoge tres 
Cadeaux de los barriles, salta luego al bal- 
cón y mata al carnicero y el francotirador. 

Ve abajo y cárgate a otro francotirador. 
Píllate el Cadeaux y abre el armario del 
saliente. Gírate y corre por el saliente estre- 
cho hacia el balcón de enfrente, eliminando 
al carnicero y el francotirador. Ve al pasillo y 
al piso infenor, matando al francotirador del 
fondo Salta a la jaula a por el alma oscura 
1 1 4. (Si quieres, abre el armario, la puerta 
lleva de vuelta al área de las jaulas móviles.) 
Vuelve al piso de arriba y al saliente del 
armario. Ve a la izquierda y abre otro arma- 
rio para dejar la puerta abierta Sigue el 
pasillo hasta una sala catedralicia Cárgate 
a los francotiradores y sube la escalera para 
agenciarte el último Retractor. 

Te recomendamos que te hagas asimis- 
mo con la pistola Violator, así que teletrans- 
pórtate al Área de Recreo. Tírate del puente 
y mata a los carniceros. Estando allí, ve por 
el pasillo y cruza la puerta. Destruye a los 
cíclopes y ve por la derecha rampa abajo a 
fin de hallar el alma oscura 1 1 5. Regresa a 
la sala del puente y tírate al agua. Dispara al 
montículo y nada por el pasillo subacuático. 




siguiendo la ruta principal (ignorando los 
desvíos) hacia la sala del Violator. Usa tus 
tres Acumuladores para abrir el armario y 
poder hacerte con él. 

Teletranspórtate a la Catedral del 
Sufrimiento y pasa bajo la arcada de pin- 
chos. Sube las escaleras hasta arriba y usa 
tu último Retractor en el cadáver para tele- 
transportarte a Nueva York, hogar del 
Asesino de las Reformas del Hogar. 

Corre a la izquierda y por el pasillo y 
salta al entarimado roto de arriba y a través 
de la entrada de la derecha Gira a la dere- 
cha y luego a la izquierda, recorriendo el 
pasillo mientras usas la Antorcha para alum- 
brarte. Tras la puerta del final encontrarás al 
Asesino de las Reformas del Hogar, un psi- 
cópata con un par de pistolas de clavos. 

Por suerte, aún no has de enfrentarte a él, 
así que deja que se esfume y explora la 
sala. Hay un ascensor a un lado que está 
cerrado (por lo cual deberás abrirlo) y un 
par de salidas más, incluida una escalera 
rota. 

Cruza la puerta que hay a la izquierda de 
por donde entraste y sigue el pasillo. Vuela 
los tablones de la puerta del final, corre a 
su interior y luego a la derecha para reco- 
ger la linterna de la mesa; úsala de ahora 
en adelante, ya que no sólo alumbra más 
que la Antorcha, sino que además te ahorra 
unos valiosos cráneos de fuego. Vuelve por 
el pasillo a la sala del ascensor. Ábrete 
paso a lo bruto por entre las cajas para 
meterte por el pasillo de la izquierda. Sigue 
el corredor y explora las salas intercomuni- 
cadas que hay al final en busca de 
Cadeaux. En la sala revestida paneles de 
color beige hallarás una puerta con un can- 
dado: dispárale para entrar. Mata al perro y 
entra en el alpende de la derecha para con- 




seguir un Cadeaux. Sigue adelante para 
cargarte otro chucho. Empuja el bloque 
para entrar y haz saltar los tablones. 

Toma el Cadeaux de la derecha y recorre 
el pasillo para hallar más salas. Sube por el 
techo roto de la cocina (suelo a cuadros) 
para llegar a la sala de encima. Atraviesa el 
siguiente grupo de salas, cargándote las 
cajas que te vayas encontrando, ve más allá 
de una sala llena de sillas recubiertas de 
piel y cruza la puerta al final del pasillo. 
Cruza la entrada de la derecha y da un 
salto por encima del suelo inestable Mueve 
el bloque a un lado en la siguiente sala y 
sigue adelante, más allá de una jaula de 
pájaros cubierta de piel, para meterte en 
otro corredor. Tira a la izquierda a por un 
Cadeaux, luego gírate y sigue el pasillo 
hasta unas habitaciones de parias. Toma un 
Cadeaux de la derecha y ve luego por la 
izquierda a un corredor de color beige. 
Síguelo y revienta las cajas para meterte en 
un corredor rojo Píllate el Cadeaux de la 
izquierda, gírate y sigue el corredor. Cruza 
la entrada de la izquierda para conseguir 
más Cadeaux en el balcón de encima de la 
sala del ascensor (con cuidado de no caer). 
Regresa al corredor y síguelo hacia la 
izquierda, pasada la entrada entablada, para 
recoger dos nuevos Cadeaux. 

Vuelve adonde las tablas y vuélalas; 
luego sigue el corredor. En las salas del 
final hay otra entrada entablada, detrás 
de la cual hay un interruptor: acciónalo 
para dar la corriente en la casa, activando 
así el ascensor. Toma los Cadeaux, regre- 
sa al balcón y tírate a la sala del ascen- 
sor. Sube en el ascensor al nivel máximo. 
Sal y ve a la izquierda para hacerte con 
un Cadeaux, y luego vuelve por la dere- 
cha, más allá del ascensor. Salta el 



lí 










hueco a por otro Cadeaux antes de cru- 
zar la puerta. (Si caes, pulsa el botón de 
llamada del ascensor.) 

Tras la puerta, enfila el corredor hacia la 
izquierda. Sigue por las salas, saltando el 
agujero del suelo para llegar al corredor 
marrón. Síguelo, cargándote cajas, hasta 
otra serie de salas donde hallarás el último 
Acumulador en la sala de color rojo brillan- 
te. Sigue a través de las salas hasta un 
pasillo con una catarata de sangre a la 
izquierda. Sube por ella y sigue el largo y 
sinuoso camino a través de corredores y 
salas que lleva al ático. 

El Asesino de las Reformas del Hogar 
te espera aquí, así que ármate con el 
Violator (y otra arma de fuego rápido) y 
dispárale como un poseso. En cuanto 
hinque la rodilla y deje de disparar, usa la 
pistola de sombra para rematarlo. Toma el 
Prisma y el alma oscura 11 6 y sal a la 
sala que queda a la derecha de por 
donde entraste Usa el Prisma para abrir 
la Puerta Alma y crúzala para entrar de 
nuevo en el Bloque del Motor, 


NIVEL 25 

LUGAR: BLOQUE DEL MOTOR, 
MANICOMIO 


Ve hacia delante y corre rampa aniba, 
matando a los cíclopes y carniceros a 
ambos lados. Ve a la derecha y al tercer 
nivel, tirando de la palanca para abrir dos 
entradas al fondo de la sala antes correr 
hasta lo más alto de las rampas. Cruza la 
cuerda, tírate a la plataforma del final y 
pasas por la abertura a mano derecha, 
siguiendo el pasillo hasta entrai en una sala 
de más allá. Tírate a la rampa de debajo, 
púlete al cíclope y abre el armario para abrir 
las jaulas. No dejes que te engañe el que 
un Trueform siga encerrado: se soltará 
cuando te dejes caer para enfrentarte al 
otro, así que íal loro! Deshazte de ambos y 
recoge las almas oscuras 1 1 7 y 1 1 8. Sigue 
el pasillo ancho, recogiendo golosinas de 
las jaulas. Cruza la puerta. 

Cruza la sala de control y ve al puente de 
la jaula, matando a un francotirador. Salta a 
la abertura de la derecha y sigue el pasillo. 
Cruza la puerta de enfrente al llegar a la 
sala del final, entrando en la tercera sala de 
pistones. Detén los pistones con la combi- 
nación 3, 1 , 2 usando la llave del ingeniero 


en los paneles (deja el de la izquierda tal 
como está). 

Con todos los pistones desconectados, 
puedes ir al final del Bloque del Motor. Sin 
embargo, teletranspórtate primero al Área 
de Recreo y vete a la sala del Violator a por 
más munición. (Si has logrado recoger las 
1 20 almas oscuras, teletranspórtate a las 
Puertas del Tuétano a por el segundo 
Violator; mira el recuadro del Violator secre- 
to para más detalles.) 

Teletranspórtate de vuelta al Bloque del 
Motor y salta más allá de todos los pistones 
parados hacia el fondo de la sala para vol- 
ver a ver a Luke. Persíguelo rampa arriba, 
por el corredor, cuesta arriba y hasta la sala 
de las jaulas de Trueforms. No te preocupes 
por ellos, que no se liberarán. Corre por el 
laberinto de pasillos hasta la estancia cen- 
tral donde te aguarda Luke... 6o no? No, 
claro que no: les Legión disfrazado! 

Cuando empiece la batalla, ve dando 
vueltas en torno a Legión y disparándole 
con el Violator, y enseguida caerá. El pro- 
blema es que no quiere quedarse en el 
suelo i De hecho, se transforma en una 
bestia descomunal empeñada en hacerte 
jirones! Esta vez es MUCHO más duro, dis- 
parando una multitud de descargas rastrea- 
doras que se pulen una pasada de tu ener- 
gía. Para empeorar las cosas, deberías 
saber que sólo tienes una oportunidad de 
vencerlo: isi te mata. Legión se queda las 
almas oscuras y destruye la humanidad* 
¡Cielos, qué horror! 

Vas a necesitar un pasóte de potencia 
de fuego para enfrentarte a Legión: asegú- 
rate de que tu Violator esté cargado al máxi- 
mo y de tener todos los cráneos de fuego 
que puedas llevar, porque deberás usar la 



VIOLATOR SECRETO 


Si logras recoger las 1 20 
almas oscuras, vuelve a las 
Puertas del Tuétano y sube por 
la primera catarata de sangre 
de la izquierda. Con tu nivel de 
sombra al máximo, ya puedes 
abrir la Puerta Ataúd para 
conseguir un Violator extra y 
munición, algo que no va nada 
mal contra Legión. 


Puedes consc'guíp una aegunda V/tolator 

Pero necesitas encontrar las 1 20 almas oscurar 

fe 


\ 




Enseña si te quedas sin munición. Corre en 
círculos, intentando mantener a Legión ante 
ti, y corre entonces por debajo de él mien- 
tras disparas el Violator sin parar para acer- 
tarle. Lo que más conviene recordar es que 
sólo debes disparar cuando esté delante de 
ti, de lo contrario, sólo malgastarás muni- 
ción. No dejes de moverte para que no te 
pillen las descargas de alma que te lanza, y 
vuelve a cambiar a la pistola de sombra 
cuando el Violator se esté quedando sin 
balas. Usa sólo disparos cargados al máxi- 
mo contra Legión, ya que cualquier otra 
cosa solo le causara unos daños mínimos. 
Al final lo cansaras lo suficiente para poder 
rematarlo* endílgale un buen tiro con la pis- 
tola de sombra y habrás derrotado a Legión 
y sus secuaces ipara siempre! 




i 
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LED SIORN 


ACROBACIAS 


Las acrobacias no sólo te reportan el respeto de tus colegas, sino también 
dinero contante y sonante Por cada 1 0 puntos se añadirá un dólar a tu bolsi- 
llo Observa que debes aguantar el botón L2/R2 mientras pulsas las direccio- 


nes pertinentes 

Acostado L2+ 

Sin manos L2+ 

Picado vertical suicida R2+ ^ , «=> 

Canean a un pie R2+ , o 

Sin pies R2+ ^ 

Chasqueo de talón R2+ o, 

Voltereta hacia atrás R2+L2 ^ 

Nac Nac R2+ o, ^ 

Cancán en paralelo L2-i- o, 

Cancán L2+ o, <=> 

Cancán a un pie y una mano R2+ c? 

Paseo aéreo indio L2+ ¿ 3 , ^ 

Manto de plástico L2+ c?, ^ 

Década L2+ ^ ^ 

Mirar atrás L2-i- ^ 

Nada R2+ =í> 

Supermán a una mano R2+ "í> 



A (Contempla la suprema habilidad que A Salta bien alto para conseguir el máximo 

supone realizar el *^upermán a una mano**! 'espacio aéreo’ antes de intentar hacer 
¡Esto mola, nenitas? un “Manto de plástico” 


PISTAS ABIERTAS 


PISTAS DE SNOCROSS 


Las seis pistas de Snocross son trayectos básicos de carre- 
ras con el añadido de unos cuantos saltos Para avanzar por 
ellas tendrás que llegar el primero en cada carrera Ademas, 
debes amasar puntos efectuando acrobacias. Al final de las 
seis carreras, se hará la cuenta de tu puntuación. Si has acu- 
mulado suficiente puntos, accederás a Sergei, uno de los per- 
sonajes secretos. 



A La primera pista 
tiene muchas curvas 
y largas rectas 



A La segunda pista 
cuenta con saltos y 
curvas cerradas 



A |A toda máquina con 
tu moto favorita en 
la pista tres* 



A La cuarta pista es 
difícil de ganar en 
el Storm SIed 



A La quinta pista es la 
más dura de todas 
con diferencia 



A La última pista tiene 
algunas curvas 
realmente senas 


PRUEBA SUERTE 

Pasando a través de ítems aparentemente inocuos puedes incre- 
mentar tu puntuación de piruetas Busca en cada pista abierta 
vanos ítems destructibles 


POSTES INDICADORES 

Ya sea que te indique el camino o 
te avise de una muerte inminente, 
destruye un poste indicador para 
llevarte tus buenos 50 puntos 
(Este vandalismo irreflexivo te 
supondrá a veces la bonificación 
añadida de que los competidores 
vayan por el camino erróneo* 

MUÑECOS DE NIEVE 

¿Ves ese tipo de cara sonrien- 
te^ Bueno, pues si atraviesas 
su alegre expresión con tu 
motonieve turboalimentada te 
embolsarás nada menos que 
100 puntos Suelen estar en las 
posiciones más complicadas de 
la pista 


OBJETOS AL AZAR 

Arbustos, bloques de hielo e incluso iglú- 
es pueden quedar aplastados bajo la 
potencia de tu motonieve Si tiene un 
aspecto frágil y de blanco fácil, asegúrate 
de pasar justo por en medio para llevarte 
50 puntos Sin embargo, no intentes des- 
truir algunos de los objetos más grandes 
pueden resultar más corpóreos 

OJOS RADIANTES 

A esta cnatunta cuesta muchísi- 
mo más acertarle que a los 
demás objetos, pero vale la friole- 
ra de 7 500 puntos Sólo hay un 
conejo por pista y suelen estar 
bien escondidos (Aplástalo bajo 
tu vehículo antes de que lo hagan 
los demás* 


Las pistas abiertas tienen múltiples rutas, asi que no existe un camino preesta- 
blecido. Hay que completar el torneo Abierto para acceder a pistas, modos y 
vehículos extra 


MODO or NIEBLA 

Completando las cuatro primeras 
fases y las cuatro siguientes fases 
de niebla, accederás al modo de 
niebla Asi podrás seleccionar 
carreras con mala visibilidad 


MODO NOCTURNO 

Tras completar las dos pistas 
nuevas, deberás correr en los 
seis circuitos en la oscuridad. 
Entonces podrás acceder al modo 
nocturno 


PISTAS EXTRA 

Al activar el modo nocturno, dispon- 
drás de dos pistas más en las que 
competir Termínalas y podrás acce- 
der a las cuatro pistas extra en los 
otros modos. 


VEHÍCULO EXTRA 

Cuando hayas completado todo el 
torneo Abierto, tu piloto recibirá 
el Storm SIed. Esta máquina tiene 
las máximas estadísticas y es el 
mejor aparato posible para com- 
petir en la prueba de Súper 
Snocross 
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LIBRO DE RUTH 


CONSEJO^ 

La ruta de la carrera no es por 
fuerza el mejor camino. Busca 
atajos que te ayuden a rebasar 
a los otros corredores. 

CONSEJO 

Usa los botones superiores del 
mando para pasar por dentro 
las curvas difíciles. 


CONSEJO 

Evita golpear el vehículo de un 
oponente si no está sentado, o 
te caerás. 


CONSEJO 

Usa el botón de postura para 
alternar entre estar sentado y 
de pie. Sentado no puedes rea- 
lizar acrobacias, pero tu veloci- 
dad aumenta, 

CONSEJO : 

Cuando acometas un salto 
alto, tira siempre el morro 
hacia arriba. Así cobrarás la 
máxima altura y te asegurarás 
además un aterrizaje suave. 

CONSEJO 

Ve golpeteando el acelerador 
para comenzar la carrera 
metiendo el turbo. 


CONSEJO^ 

Si propinas un codazo a los 
otros pilotos cuando toman las 
curvas, a menudo los harás 
volcar. 

conseJíT i 

La nieve a medio derretir que 
sirve de línea de carrera no es 
por fuerza la superficie más 
rápida por la que pasar. Usa la 
hierba y la nieve polvorienta 
para aumentar la velocidad. 



PILOTOS 



PILOTOS 


TRAVIS 



NADIA 



Este ex-taxista de Nueva York ha trucado su máquina para 
conseguir la máxima potencia, y confía en su gran veloci- 
dad V aceleración para adelantar a los rivales. Si eliges a 
Gio, concéntrate en llegar primero, más que en intentar 
conseguir puntos. 



] VELOCIDAD 

I PUNTA 

ACELERACIÓN 
MANIOBRABILIDAD 
^ J ESTABILIDAD 
ACROBACIAS 


Este robapiedras del tres al cuarto tiene ajustes sueltos en su 
motonieve. Su especialidad es la maniobrabilidad, además de 
una buena aceleración que le ayuda a recobrarse de sus 
espectaculares caídas. 



ACELERACIÓN 
MANIOBRABILIDAD 
ESTABILIDAD 
ACROBACIAS 




PILOTOS 



Esta jamaicana es la reina de las acrobacias. Le falta velocidad y 
estabilidad, confiando en sus fabulosas piruetas para hinchar su 
puntuación. Pese a su ansia de puntos, Nadia tiene una velocidad 
y una aceleración decentes, así que hay que tenerla en cuenta en 
el apartado de carreras. 


400cc 



n VELOCIDAD 

1 PUNTA 

J ACELERACIÓN 

"] MANIOBRABILIDAD 

^ ESTABILIDAD 

t ] ACROBACIAS 





LED STORN 


PILOTOS 



Jay es una auténtica máquina de hacer piruetas. Es el maes- 
tro del "Supermán a una mano" y las volteretas. Su motonie- 
ve es bastante mediocre en las carreras, o sea que lo que 
debes hacer es participar en el campeonato Abierto lo antes 
posible para así poder pagarte unas mejoras. 


400cc 



1 VELOCIDAD 
J PUNTA 

j ACELERACIÓN 
J MANIOBRABILIDAD 
ESTABILIDAD 
ACROBACIAS 


PILOTOS 


RYAN 



Ryan, el más equilibrado, tiene tanto la potencia de motor para 
ganar una carrera como la flexibilidad para realizar acrobacias. 
La moto de Ryan es excelente para aprenderse los entresijos del 
campeonato Abierto. También es una buena elección para las 
carreras más difíciles de Snocross. 


400cc 



1 VELOCIDAD 

J PUNTA 


ACELERACIÓN 



I MANIOBRABILIDAD 
I ESTABILIDAD 
ACROBACIAS 


TRACEY 



Esta dulzura californiana es el demonio veloz de la motoníeve. Su 
moto tiene una velocidad punta de aúpa y una aceleración máxi- 
ma. Si sacas primera a Tracey de los tacos de salida, lo más pro- 
bable es que se mantenga siempre en cabeza. 


400cc 




i VELOCIDAD 

PUNTA 


^ ACELERACIÓN 
J MANIOBRABILIDAD 
; ESTABILIDAD 

Z] 
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PILOTOS 



CONSEJO i 

Inclina la moto en el aire para 
caer plano. Si aterrizas ladea- 
do la motonieve podría volcar. 

^ "consejo" i 

Comprueba la altura de una 
rampa antes de intentar una 
pirueta sobre ella. IMo querrás 
acabar comiendo nieve, 

¿verdad? 


CONSEJO 

Si tu motonieve empieza a dar 
vueltas, suelta el acelerador. 
Esto la estabilizará. 


COINISEJO ! 

Pasa por todos los saltos y 
rampas que puedas. Úsalos 
para realizar acrobacias a fin 
de incrementar tu liquidez. 

A veces el Storm SIed no es 
el mejor vehículo para compe- 
tir. Selecciona una motonieve 
más lenta para los trazados 
serpentinos. 

COMSEJO^ I 

Participa primero en el campe- 
onato Abierto. Esto te brinda- 
rá la posibilidad de potenciar 
tu moto y enfrentarte a las 
pistas más duras de Snocross. 

Tira hacia delante al pasar 
sobre los saltos más pequeños 
para mantener contacto con la 
nieve y conservar una buena 
velocidad. 

CONSEJO 

Si no puedes rebasar a los 
demás contendientes de forma 
normal, usa las rampas para 
saltar por encima de ellos. 



CIRCUITOS 


PINE VALLEY 


Esta pista es un óvalo libre de riesgos Hay pocas curvas comprometidas o saltos extre- 
mos, pero cantidad de atajos con los que entretenerte. Ganar esta carrera es bastante 
fácil, así que dedícate a hacer acopio de puntos antes de terminar. 





Cerca de la rampa del carril 
exterior, ve a la izquierda y 
salta la pista principal 


El atajo va ai medio del área 
herbosa Ve a la izquierda para 
no golpear la pared de la pista. 




Tu motonieve se mueve mas depnsa por 
las áreas herbosas de la pista Zigzaguea 
entre las cunetas a cada lado para cobrar 
impulso 



Dirígete a la cueva de la izquierda para cor- 
tar por la siguiente curva Además recibirás 
500 puntos de banus si eres el pnmero en 
romper d hielo que la cubre 



Si te pasaste la cueva, tira a la izquierda 
subiendo por los peldaños de la chabola No 
te ahorraras mucho tiempo, pero es mejor 
que ir por el camino largo 


I 

Al igual que antes, ve por el carril interior 
para acumular velocidad Toma el extenor 
para aumentar tu puntuación realizando 
acrobacias en las rampas de allí 



CIRCUITOS 


KODIAK CANYON 


En los barrancos de este desfiladero sinuoso hay muchas posibilidades de 
caerse Al principio no te separes de la pista principal, y cuando te conozcas 
la pista vete a los bordes Estáte ojo avizor por si sale el oso misterioso: no 
puedes atropellarlo, pero él puede darte un susto de muerte. 






I 


No te separes del muro dere- 
cho Lleva tu motonieve 
barranco arriba y atajarás 


Ve hacía la derecha y sube por 
la pared de hormigón. Te pue- 
des cargar un niveo muñeco. 



Vira a la izquierda después de despegarte 
de la pared Salta con tu motonieve hacta el 
sabente nevado y bata planeando por el lado 
da la montaña. 


Toma el camino de la izquierda si quieres 
hacer cabriolas Ve por el de la derecha 
para recortar en unos vitales segundos el 
tiempo de tus vueltas 


Tras enfilar el carni derecho, ve a la izquier- 
da al salir por medio de la rampa Salta el 
vacío y rompe el hielo para obtener puntos, 
así como un atajo que pa’ qué 


Para alcanzar a los líderes, cruza a la 
izquierda y cárgate el bloque por puntos 
Luego ve a la derecha para tomar cerrada 
la curva en horquilla y dirígete a la meta 



mmmm 


CIRCUITOS 



HARD PACK 


En esta ptsta hay una gran variedad de terrenos. Desde glaciares que se funden a nieve 
polvorienta, deberás equipar la motonieve para todos los terrenos. En cuanto al lobo de la 
montaña, ¡ni te molestes en intentar cargártelo! 




Ve al montículo nevado por el 
centro. Ello te permitirá saltar 
a los demás corredores 


Gira a la izquierda y pasa por 
la rampa Ve a la derecha en 
la cima y pasa por el hielo 



La mejor ruta es ir por el 
medio. Eso sí, no vayas muy 
rápido o podrías caerte 


Para saltar la barrera y evitar 
la curva, ve a la izquierda des- 
pués de la rampa central 




Con algo de habilidad, puedes conseguir 
derribar con tu motonieve las barreras a 
cada lado del puente, anotándote 50 pun- 
tos por pieza destruida 


El témpano del río frenara tu motonieve 
en gran medida IMo dejes de moverte o 
te hundirás Procura volver a la pista lo 
antes posible 


Al llegar a la rampa puedes seguir tres 
rutas a la izquierda para un atajo, a la 
derecha para el camino largo. ,0 todo recto 
para llegar al lobo! 


Tras tomar ai camino de la izquierda, ami- 
nora y haz pasar la motonieve por el puen- 
te Siempre que tomes esta ruta te coloca- 
rás en cabeza 


CIRCUITOS 


EAGLE RIDGE 


La acción asciende y se complica cuando los corredores llegan a la Cresta del Águila. 
Multitud de valles y cañadas esperan para sorprender a los incautos. La mayor parte del 
recorrido sigue el margen de la montaña, así que ojo con el borde del precipicio. 




Ve a la izquierda. Usa la 
rampa para saltar al barranco 
y partir la ruta principal 


Ve directo a través del valle. 
Aunque la pista es más rápi- 
da el valle es más corto 


A la izquierda del tercer valle 
hay un camino Si bien es rápi- 
do, volverás mal a la carrera. 


Ve por el centro para rodear 
la montaña Las alternativas 
son rápidas, pero peligrosas 



Ve por el saliente de la derecha y desvíate 
al intenor del túnel El primero que pase 
por ahí consigue 500 puntos y una buena 
ventaja sobre los demás 


Ve por la derecha a través de la fabrica 
para subir y ejecutar unas cuantas acroba- 
cias Es muy difícil pernnanecer ahí, así que 
asegúrate que tu moto sea muy estable 


Si logras quedarte en la rampa que hay a 
la derecha, vira con tu motonieve a la 
izquierda al llegar al final de la montaña 
para enfilar un atajo estrecho 


Ve recto contra el poste indicador y por el 
terraplén de detrás Ésta es tu última opor- 
tunidad de tomar la delantera en esta 
pista no la arruines 


► 





CIRCUITOS 
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Aqui pisas terreno peligroso. El glacial es un trayecto muy angosto con caminos 
tortuosos que dejan poco espacio para adelantar. Los atajos también son muy 
difíciles de tomar y no suponen una gran ventaja sobre el recorrido elemental. 
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Tras salir, tira a la izquierda 
Pasa a la pared de la izquier- 
da y ve directo al atajo 


Sube por la cueva empinada 
gira a la derecha y rompe las 
estalagmitas 


La pista del centro, aunque 
lenta, representa un modo 
seguro de llegar a la meta 


Las rampas de la derecha pro- 
porcionan a tu motonieve sal- 
tos idóneos para piruetear’ 



Por las rampas de la izquierda las pasarás 
canutas sólo para no caerte Manténte a la 
derecha para tomar el mafor atajo 



ff ^ 
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Pasa por la rampa e impúlsate al borde de 
la izquierda Éste te lleva por la parte supe- 
rior de la pista y hacia el petrolero 



Tras la rampa de la izquierda, salta el 
hueco para llegar al saliente derecho Toma 
el atajo de la cueva y salta al petrolero 



Desde la posición más elevada del saliente, 
salta al barco y recórrelo Al hacer esto 
pasaras la ultima curva en horquilla 








CIRCUITOS 
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La cosa se complica al dirigirse la carrera al Risco de la Cabra. Los muchos agujeros de la 
pista y las roturas del hielo dificultan una conducción rápida. El terreno es además rocoso 
con ganas, con afloramientos angulosos a la vuelta de casi todas las curvas. 




La pnmera rampa no es un 
atajo Sólo hace que subas 
para acaparar puntos 


Salta por la rampa central Es 
más rápida que el trazado 
principal, pero es arriesgada 


Ve a la derecha y rampa arri- 
ba A la velocidad adecuada 
pasarás encima de la pista 


Tira al lado izquierda del pilar y 
pasa por la rampa Pégate a la 
pared izquierda 



Tras ir por el salto de la izquierda, gira a 
la derecha y salta el agujero Con esto 
evitarás las dos curvas inminentes 


Tras ver el letrero rojo, vira a la izquierda y 
ve por Ib colina sin visibilidad Pasarás por 
la cima de la montaría, evitando la falda 


Gracias a este salto podrás realizar algu- 
nas piruetas múltiples Al caer, busca un 
conejo que corre por la izquierda 



Si permaneces en el saliente izquierdo y 
superas el tren, puedes rebasar a los 
demás competidores saltando sobre ellos 






CIRCUITOS 



PERILOUS PASS 


El paso se encuentra entre los terrenos desparramados de un castillo elevado. 
Sus aledaños abandonados proporcionan muchas rampas y atajos, así como la 
oportunidad de hacer el vándalo como quien no quiere la cosa. 




Cuando veas la señal de peli- 
gro gira a la izquierda y salta 
por la rampa 


Tras caer a la pista después 
de tomar la rampa de la 
izquierda, gira a la izquierda 





/ /g 



Ve por la rampa |unto a la pista y salta por 
la izquierda Atraviesa la barrera de tron- 
cos y conseguirás 500 puntos y un atajo 


Tuerce en seco a la izquierda para superar 
la curva cerrada de arriba Salta sobre la 
rampa que se acerca para ganar distancia 


Al acercarte at castillo, gira a la izquierda y 
enfila el camino elevado a través de los 
arboles Te ahorrarás unos segundos 


Eleva el morro para superar las barrerac 
de troncos Puedes aminorar y pasar bajo 
eHos, pero te fronariss demasiado. 


CIRCUITOS 


LOST PEAK 


Por fin ia carrera llega a la cumbre de la montaña. Con — literalmente — nada entre los corre- 
dores y una caída de 300 metros, aquí sí que te hace falta una motonieve estable. Los pilotos 
más rápidos no tardarán en buscarse un paracaídas. 




Gira a la izquierda para enca- 
ra saltos muy radicales 
Deberás confíar en tu moto 


Gira a la izquierda y ves a 
todo gas por la cornisa Las 
estalagmitas te darán puntos 


Gira a la derecha después de 
la estalactita Arrímate a la 
pared para superar la curva 


No te molestes en seguir la 
pista sal a todo gas hacia el 
avión para conseguir puntos 




Tras llegar al avión, planea por el ala para 
alinearte con la pista y evitar una mala 
calda 


Aquí la pista se bifurca La ruta de la dere- 
cha ofrece seguridad y la de la izquierda 
mayor raj>dsz y saltos mortíferos 



Entra en el pueblo perdido para realizar 
acrobacias en las cabañas o aumentar la 
velocidad en la nieve polvorienta 


La curva final es digne de mención 
Aminora al aproximarte a eN« o tu impulso 
hacia delante te hará caer por al borde 





Líate a hacer 
grinds y ollies a 
manta y a fardar 
mas^^tja^adíe coi 
m(6^a c^nmlen 
gura de piru^M 
niveas V seerefeús 
para elp^or ju^ 
|d§jslamboardina 
Sel momento. 










SKATER-TONY HAWK 


NIVEL 1 , 

Escenario: Almacén t 

Lugar: Woodland Mills 


CINTA I - ROMPE CINCO CAJAS 


Caja 1 

Gira el monopatín a la derecha en cuanto 
empiece el nivel. Deberás romperla ense- 
guida antes de bajar por cualquiera de 
las rampas hacia el almacén principal. 

Caja 2 

Tírate por la rampa a mano izquierda y ve 
silbando más allá de la baranda; luego 
haz un oHie hacia el pequeño afloramien- 
to usando la rampa para llegar a las cajas 
de delante. 

Caja 3 

Ve al interior de la pipe y pégate a la 
pared; luego transfiérete a la pared de 
detrás: al bajar caerás sobre las cajas. 

Caja 4 

Acércate patinando y realiza un ollie 
hacia el pequeño saliente cerca de la 
rampa Kicker para hallar otra caja que 
cargarte. 

Caja 5 

Ve a la rampa que hay en el rincón supe- 
rior izquierda del nivel, date la vuelta y 
corre hacia la rampa de delante. Haz un 


OLLIE 

VELOCIDAD . 

AIRE 

EQUILIBRIO . 


PIRUETAS ESPECIALES 


360 FLIPTOMUTE 

4,-^.B 

1 500 

540 BOARD VARIAL 


2000 

KICKFLIP MCTWIST 


4 000 

EL 900 

4 • 

8000 



ollie y gira un poco a la derecha para 
encontrar la última caja. 


CINTA 2 - REUNE LA PALABRA 


Salta por el hueco de entre las rampas 
Kicker para recoger la S que cuelga 
sobre ellas. 

K 

Sube corriendo la rampa y haz un ollie 
hacia la derecha de la segunda caja: la 
letra está por encima de la rampa. 

A 

Se encuentra a simple vista sobre una 
pequeña construcción que hay justo 
detrás de la pipe. 

T 

Deberás ganar algo de velocidad y pasar 
por la pipe, porque la T cuelga muy por 
encima de ella. 

E 

Haz un ollie para pasar la rampa del 
rincón delantero de la izquierda, cerca 
de la quinta caja, y verás la E justo 
ante ti. 


CINTA 3 - CINTA OCULTA 


Desde la sala inicial, baja por la rampa a 
mano derecha y corre por el lado de la 
pipe para apuntar a la rampa de detrás. Sal 
de la rampa con un ollie par cobra veloci- 
dad, gírate y ve directo a la pipe; dirígete al 
pasillo de arriba y sal volando de la pipe y 
a través del cristal de arriba para hacerte 
con la cinta que allí se oculta. 


CtNTA 4/5 -PUNTUACIÓN RÉCORD 


Una vez que has aprendido la mecánica 
del juego y practicado algunas de las 
piruetas especiales de tu personaje, con- 
seguir la puntuación récord básica es 
sencillo: no te separes de la pipe y ejecu- 
ta una bonita variedad de piruetas para 
superar en poco tiempo los 5.000 pun- 
tos. Aunque la puntuación profesional es 
algo más complicada, no es del todo 


COINISEJO 

Sólo dispondrás de dos minu- 
tos por nivel, asi que concén- 
trate en superar las pruebas 
una a una, en lugar de todas a 
la vez. ¡Si pasas dos o tres en 
un solo intento, tanto mejor! 

CONSEJO 

Aunque sólo estés patinando 
para ir de un punto a otro, 
intenta realizar algunas pirue- 
tas por el camino. Usa nollies 
y fastpiants para acumular tus 
buenos puntos. 


NIVEL 1 GAPBONUSES 



SKATER-BOB BURNQUIST 


Su sín'gular estilo hace de Bob uno de los skaters más vibrantes y originales 
que han surgido en décadas. 

OLLIE 4 

VELOCIDAD 6 

AIRE 6 

EQUILIBRIO 4 

PIRUETAS ESPECIALES 

SMITH A UN PIE A VARÍA 

VOLTERETA HACIA ATRAS f , f . • 4.000 



¡Cuidadín con esas aberturas! 
Golpéalas para obtener puntos 
de bonificación 

‘GRAN BARANDILLA' 

Pasa por toda la barandilla larga del medio de la sala y tírate al final. 

•POR ENCIMA DE LA PIPE 

Toma mucha velocidad y prueba un salto enorme para pasar el ancho de la pipe 
de un salto. 

•SALA SECRETA* 

Intenta "Por encima de la pipe”, pero apunta adonde estaba la cinta oculta y salva 
tanto la pipe como el pasillo secreto sin tocar el suelo. 

‘HUECO KICKER* 

Salta por el hueco de entre las dos pequeñas rampas Kicker a mano izquierda. 
‘TRANSFERENCIA* 

Salta de la pipe hacia el suelo, o salva la rampa de la caja 2 de un tirón. 

'CRINO DE TRANSICIÓN* 

Gana velocidad en la pipe, salte de un brinco hacia las rampas iniciales y grindea 
por el reborde de la rampa de debajo. 


SKATER-KAREEN CAMPBELL 


Este jdv'en sr^aferha^ésbrrolíado unráfínado estiló ¡metropolitano basado en su 
dominio de auténticos escenarios callejeros. 

OLLIE 7 

VELOCIDAD 4 

AIRE 4 

EQUILIBRIO 6 

PIRUETAS ESPECIALES 

TOBOGÁN CASPER f , 4, A 

KICKFLIP UNDERFLIP ■ 

VOLTERETA FRONTAL 



4. 


VARIA 

1.500 

4.000 


s 

lati 

n 










COIMSEJO 

A menos que haya una razón 
obvia, procura estar siempre 
en movimiento. Estar parado 
no te reportará punto alguno, 
sólo harás que malgastar un 
tiempo precioso. 


"consejo" 

Añade siempre rotaciones a 
ios movimientos básicos al 
usar las rampas o saltar 
desde salientes elevados. Un 
simple movimiento de 50 pun- 
tos se puede multiplicar varias 
veces con un par de giros. 



imposible: ve a por algunos de los selec- 
tos puntos Gap {de hueco), como "Por 
encima de la pipe" o "Grind de transi- 
ción" y ve añadiendo rotaciones a porrillo 
para cosechar puntos. 


NIVEL 2 

Escenario: Escuela 
Lugar: Miami 



CtNTA 1 - PASA GRINDEANDO 
POR CINCO MESAS 


Mesa 1 

En cuanto te tires de la rampa inicial, 
gírate para avistar la mesa del patio que 
hay ante ti. 


¡Aquí hay agujeros realmente grandes!^ 
¿Puedes conseguirlos todos? 

‘HAZME HUECO’ 

Salta del final de la pendiente inicial y cae grindeando sobre el macetero de deba- 
jo. 

PASAMANOS DE LA RAMPA 

Baja grindeando por todo el pasamanos, donde se encuentra la S. y tírate del 
final. 

'HUECO DEL MACETERO’ 

Haz un ollie hacia un macetero y salta los huecos de en medio hada el siguiente. 
‘OLUE BASURERO’ 

Recorre el pasadizo trasero de detrás del gimnasio y salta limpiamente uno 
de los contáiners. 

HUECO DE LA BARANDA DE LOS CONTÁINERS’ 

Grindea por la barandilla de encima de los contáiners que hay en la entrada 
al pasadizo y haz un ollie sobre el hueco para bajar fregando el pasamanos 
que hay al otro lado. 

‘ZANJA COMPLETA 

Cruza la anchura de la zanja del patio principal de un salto medíante las 
pequeñas rampas a cada lado. 

‘KICKER GAP’ 

Salta el hueco que hay entre las rampas Kícker del patio principal. 

‘POR ENCIMA DE LA PASARELA’ 

Usa la rampa al final de la zanja para cobrar veloddad, da la vuelta y tírate a la 
zanja, yendo por la cuesta para salvar la pasarela de un tirón. 

‘BARANDA DEL PATIO’ 

Puedes ir grindeando por lo alto de la pared del grafiti que hay en el patio si 
pasas a toda velocidad por las cajas inclinadas a cada lado y usas un ollie 
para caer encima. 

‘DE TEJADO A TEJADO’ 

Usa las rampas de la parte superior del gimnasio para efectuar un ollie y transfe- 
rirte al tejado del edificio de enfrente. 


NIVEL 2 GAPBONUSES 


Mesa 2 

Baja por el camino al área junto a la piscina 
y gira a la derecha justo después de la 
rampa del fondo. La siguiente mesa está en 
la esquina 

Mesa 3 

Sigue la pared de la derecha y recorre la 
sección de la pipe hacia el patio principal. 
Hay una mesa a mano izquierda nada más 
salir de la pipe. 

Mesa 4 

Tras acabar con la mesa 3, da un giro 
cerrado a la derecha y dirígete a la esquina 
opuesta del patio para deslizarte por la 
penúltima mesa. 

Mesa 5 

Por último, pasa recto por la zanja y la últi- 
ma mesa estará al otro lado del patio, cerca 
de la salida. 


CINTA 2 - REUNIR 
LA PALABRA SKATE* 


S 

A la que te tires de la rampa inicial, gira a la 
izquierda y baja grindeando por la barandilla 
junto a los peldaños. En la bajada recoge- 
rás la S. 

K 

Tuerce ligeramente a la derecha al llegar 
abayo y apunta a las rampas Kicker de 
delante, saltando el hueco para pillarte la K 
que cuelga por arriba. 

A 

Encamínate a la derecha y busca el muro 
de grafitis ante ti. Sigue la cima señalada 
que hay justo delante y verás la A a la 
izquierda. 

T 

Vuelve a girar a la izquierda y pasa por la 
pipe hacia el área de la piscina Usa un ollie 
o dos y gana algo de altura, volando hacia 
la izquierda y recogiendo la T. 

E 

Tuerce de nuevo a la izquierda al entrar en 
el área junto a la piscina y baja grindeando 
por la corta baranda de entre las dos pisci- 
nas para conseguir la última letra. 


CINTA 3 ■ CINTA OCULTA 


Una cinta fácil de encontrar. Gira a la 
izquierda al final de la pendiente inicial y 




usa la empinada rampa para subir al 
techo del gimnasio. Apunta al bloque a la 
izquierda del tragaluz abierto y usa las 
rampas cercanas para saltar ahí encima. 
Baja grindeando por el tablón largo de la 
izquierda y pasa luego por toda la pen- 
diente de metal; salte con un ollie al final 
y agénciate esa cinta oculta. 




SKATER-RUNE GLIFBERG 


'Oriunobae Dinámar^.tlune esta experimentacfo en todo tipo de terrénoy se 
siente a gusto donde quiera que elija patinar. 


SKATER-BUCKY LASEK 


Este tío Va sin duda rneaío paso por deíante de las reglas del skateboarding gra 
cías a su formación en escabrosas instalaciones de patinaje. 


OLLIE 4 

VELOCIDAD 7 

AIRE 7 

EQUILIBRIO 3 


PIRUETAS ESPECIALES 



LICKFLÍP DE ATRAS HACIA DELANTE 
CRISTO AÉREO 
PIRUETAS ESPECIALES 


A 

1,575 


2100 

-^,A 

4 000 


OLLIE 5 

VELOCIDAD 7 

AIRE 6 

EQUILIBRIO 3 


PIRUETAS ESPECIALES 



PIRUETA JUDO DE TALÓN 
PASEO CON PIRUETA DE DEDO 
KICKFLIPMCTWIST 


A 

1 500 


2,000 

A 

4 000 



StitioII 

mmmmm 











SKATER-CHAD MUSKA 


' Este prííresionaí de estiro propio expresa un entusiasmo por el deporte 
del skateDoarding igualado sólo por sus dotes sobre la tabla 

OLLIE 6 

VELOCIDAD 4 

AIRE 4 

EQUILIBRIO 7 

PIRUETAS ESPECIALES 

REBOBINADOOE360 1500 

VOLTERETA HACIA DELANTE ♦ , ♦ , • 4,000 

5-OTHUMPIN'AUNPIE ♦.A VARÍA 



SKATER-ANDREW REYNOLDS 


' Reynolds ostenta un^^u^ de súper-ñéroe p"dr su predisposición a lanzarse ' ' 
desde y sobre escaleras, tejados y huecos gigantescos. 


OLLIE 6 

VELOCIDAD 5 

AIRE 3 

EQUILIBRIO 7 


PIRUETAS ESPECIALES 



TRIPLE KICKFLIP 1 500 

VOLTERETA HACIA ATRÁS ♦ 4,000 

PIRUETA DE TALÓN - DESLIZAMIENTO BRUSCO ♦ . ♦ , A VARIA 


CINTA 4/i - PUNTUACIÓN 
RÉCORD/PUNTUACIÓN 
PROFESIONAL 


Asegúrate de tocar suelo con una buena 
pirueta desde la pendiente inicial, gírate de 
inmediato y baja por la rampa al área de la 
piscina del fondo. Puedes quedarte en la 
mayor de las dos piscinas y probar tus 
mejores acrobacias; añádele a todo giros 
para acumular puntos. Procura no caer: 
aunque tienes un poco de margen de error, 
no puedes permitirte más de dos tropiezos 
si aspiras a la puntuación profesional. 

NIVEL 3 

Escenario: Centro comercial > 

Lugar: Nueva York 


CINTA I - ROMPE CINCO 
DIRECTORIOS DEL CENTRO 


Directorio 1 

Ve al fondo del área del párking y entra 
en el centro comercial a través del cristal 
para luego subir por las escaleras mecá- 
nicas, en cuya parte superior encontrarás 
el directorio. 

Directorio 2 

Intenta seguir la doble ruta de saltos del 
"hueco de la fuente": toparás directo 
contra el segundo directorio en lo alto. Si 
no, sube por la segunda escalera mecáni- 
ca y da la vuelta para encontrarlo. 
Directorio 3 

Tírate al suelo, donde el estanque, y no 
te separes del lado izquierdo, donde 
darás con el siguiente directorio en el 
exterior de una pizzería. 

Directorio 4 

Baja a saltos por la siguiente escalera 
mecánica y supera la pequeña rampa a la 




vuelta de la esquina. Haz ahora un ollie 
hacia el saliente corto de delante y atra- 
viesa el directorio que hay allí. 

Directorio 5 

El último directorio se encuentra en el 
área exterior: ve recto por entre los árbo- 
les y al otro lado del estanque antes de 
cargártelo para adquirir la cinta. 


CINTA 2 - REÚNE 
LA PALABRA SK4f£' 


S 

Patina rampa abajo hacia el área principal 
del centro comercial y grindea por el últi- 
mo pasamanos de la izquierda para pillar- 
te la letra antes de traspasar el cristal. 

K 

Ignora la escalera mecánica y tira a la 
derecha: la K se halla en el borde de los 
arbustos que hay cerca de la salida de 
incendios. 

A 

Déjate caer al nivel más bajo cerca de los 
ascensores y pasa fregando la baranda a 
mano izquierda por encima del estanque 
para recoger la A por el camino. 

T 

Baja a saltos por la tercera escalera 
mecánica y gira a la izquierda, saltando 
al saliente donde está el cuarto directo- 



rio y grindeando por la baranda inferior 
en pos de la T. 

E 

Ahora ve a toda prisa a la sección descu- 
bierta y pasa por la rampa que cruza el 
estanque pequeño, efectuando un ollie 
para saltar alto y completar el grupo de 
letras. 



CINTA 3 - CINTA SECRETA 


Conseguir esta cinta puede llevar varios 
intentos, ¡pero mola un mazo! Ignora el 
"hueco de la fuente" y permanece en el 
nivel del suelo, patinando hacia la dere- 
cha y dirigiéndote al saliente de delante. 
Corre por el camino a mano derecha de 
detrás de la fuente y usa la pequeña 
rampa de allí para salvar el coche, antes 


CONSEJO 

Aparte de grinds especiales y 
volteretas hacia atrás o delan- 
te, siempre puedes incorporar 
giros, nollies o fastplants en 
todos los movimientos especia- 
les. ¡Imagina 1.500, 4.000 o 
incluso 8.000 puntos multipli- 
cados por varias veces! 


NIvEL3gapbonuses 


¡Pedazo de agujeros que encontrarás! 
¡Muchas oportunidades para obtener 

HUECO DE LA FUENTE’ 

Sube por la primera escalera mecánica y salta a lo alto de la bandera 
de detrás del directorio. Haz un ollie por encima del hueco pequeño 
y baja corriendo por la pendiente estrecha, realizando otro ollie 
y cayendo en el pequeño orificio que hay en la construcción de la fuente 
de delante. 

'HUECO DE LA FUENTE' 

Una vez en la fuente, sal del otro lado con un brinco y ve a caer en la 
escultura de extraña forma para hacerte con otro bonus. 

HUECO DEL MACETERO’ 

Haz un ollie hacia los pequeños bancos de debajo de la primera escalera 
mecánica y salta los huecos que hay entre ellos. 

'EL SALTO VOLADOR' 

Después de completar los saltos del hueco de la fuente y llegar al nivel 
superior (o subir la segunda escalera), ve a todo correr a la barrera de 
delante y pásala con un ollie, volando hacia el suelo de debajo. 

'COFFEE ORINO’ 

Ve fregando por toda la descomunal baranda que va más allá de la fuen- 
te que hay en el exterior de la cafetería. 

‘HUECO ARRIBA' / ‘HUECO ABAJO’ 

Entra en el área de los ascensores y sube corriendo por las rampas que 
hay junto a cualquier de estos, sirviéndote de ellas para saltar el hueco 
y caer en la rampa de enfrente. La rampa de la izquierda te brinda el 
bonus "Arriba", mientras la de la derecha te ofrece el de "Abajo". 

‘POR ENCIMA DE 16 PELDAÑOS’ 

Ve a la izquierda de la segunda escalera mecánica y ejecuta un ollie 
inmenso sobre el tramo de escaleras que hay allí: debes salvarlas todas 
para echar mano al bonus. 










DE RUTH 



de llegar a la siguiente rampa con un ollie 
enorme y saltar ligeramente a la izquier- 
da. Grindea en la bajada para caer sobre 
las barandas de encima del estanque; 
para conseguir la cinta, debes mantener 
el equilibrio en todo el tramo y saltar del 
final sin caerte. 


CINTA 4/5 - PUNTUACIÓN 
RÉCORD/PUNTUACIÓN 
PROFESIONAL 


Realiza algunas cabriolas vistosas con 
montones de giros mientras te diriges al 
centro comercial, y asegúrate entonces 
de ir a por los combos de saltos del 
"hueco de la fuente/salto volador". Al 


Venga, unos cuantos huecos más... 
¡Golpea la pipe para ganar! 

'SOBRE LA CAJA' 

Salta la caja inclinada a la izquierda de la baranda que hay justo en el exterior de la 
pipe. 

‘SOBRE LAS VK3AS' 

Un hueco chungo. Cobra velocidad y transfiérete a la pipe mediante la rampa exte- 
rior, saltando alto con un oHie para salvar las vigas de metal de arriba. 

'ÁNGULO DE LA PISCINA 

Tírate a la piscina gris de la derecha y acelera un poco antes de hacer un ollie y 
saltar, transfiriéndote al pequeño afloramiento de hormigón con un pilar de metal. 

'HUECO DE LA PARED’ 

Usa la pendiente cercana para dar un salto por endma de la sección más alta de 
baranda que cae justo enfrente de donde empiezas el nivel. 


NIVEL 4 GAP BONUSES 


Vamos a por unos cuantos huecos fáciles ^ 
Con suerte, los golpearás sin darte cuenta 

OLLIE SOBRE UN TAXI' 

Haz un ollie por encima de cualquiera de los taxis en marcha a los que pasas mien- 
tras patinas por el nh/el. 

OLLIE SOBRE UN COCHE’ 

Haz un ollie sobre cualquiera de los coches aparcados junto a los que pasas en tu ir 
y venir por el nivel. 

'KICKER GAP’ 

Franquea cualquiera de las dos rampas Kicker que hay ante ti en la salida y toca 
suelo sano y salvo. 

'KICKER HACIA LA CALLE' 

Gírate en la salida y corre hada delante, usando las rampas Kicker para hacer un 
ollie y caer al nivel de la calle de encima. 

'HUECO DEL CARTEL CUTRE' 

Usa la rampa cercana para ganar veloddad y salta la esquina del bloque triangular 
con el cartel de 'No patinar' encima. 

HUECO DE LA PARADA DEL BUS' 

Salta limpiamente cualquiera de las paradas de autobús sin romper el cristal. 

HUECO CAMIÓN-TÚNEL' 

Sube la rampa que da a la parte trasera del camión que se halla en el rincón del 
fondo a la izquierda del nh/el y salta a través del cristal para entrar en el túnel de 
más allá. 

‘ENTRADA SECRETA DEL TÚNEL' 

Usa la rampa a la izquierda del camión para impulsarte, gírate y ve a la rampa de 
detrás de ti para salir despedido a través del cristal y meterte en el túnel de encima. 

‘DE TEJADO A TEJADO’ 

Entra en el área de la rampa del tejado por medio del túnel de encima y cobra veloci- 
dad en el lado derecho, antes de salir corriendo de la rampa de la izquierda hacia la 
piscina del tejado de enfrente. 


NIVEL 5 GAP BONUSES 




tocar tierra, métete en el área del ascen- 
sor y usa las diversas rampas de la pared 
para dedicarte en serio a conseguir las 
acrobacias importantes. No te preocupes 
por nada más: tú ve haciendo todas las 
piruetas especiales que puedas para 
alcanzar las puntuaciones máximas como 
quien no quiere la cosa. 

NIVEL 4 

Escenario: Windy City Slam 

Lugar: Parque de patinaje municipal de 

Chicago 

Puede que al principio lleve unos cuantos 
intentos, pero éste es el sitio ideal para per- 
feccionar tus piruetas especiales y combos 
favoritos mientras a la vez consigues una 
medalla de oro. Para estar seguro de triun- 
far en el torneo, te conviene pegarte a la 
pipe principal al fondo del nivel para realizar 
movimientos destacados y amasar suficien- 
tes puntos. La medalla de oro está reserva- 
da a aquellos que puntúen por encima de 
los 1 0.000 y cometan los menos errores 
posibles. Aquí hay más margen para el error 
que en anteriores torneos, pero de toda 
manera no puedes permitirte caer más de 
dos veces si quieres ganar sin problemas. 



NIVEL 5 

Escenario: Centro de la ciudad 
Lugar: Minneapofís 


CINTA 1 - CÁRGATE CINCO 
CARTELES DE NO PATINAR' 


Cartel 1 

Sal de la callejuela inicial y gira un poco a la 
izquierda hacia el área de la fuente, tumban- 
do el cartel al entrar. 

Cartel 2 

Gira a la izquierda para adentrarte en el 
área de la fuente y sal subiendo por la 
rampa del otro lado, tirando otro cartel al 
salir. 

Cartel 3 

Apenas salir del área de la fuente, ve a la 
rampa que tienes delante y transfiérete a lo 
alto del bloque triangular para dar con el 
siguiente cartel. 

Cartel 4 

Déjate caer y sigue por la calle; hay otro 
cartel a la derecha, un poco más adelante. 
Este cartel también te lo puedes cargar 
dándote la vuelta al principio y saltando al 
nivel de encima mediante las rampas Kicker. 
Cartel 5 

Gira a la izquierda en la gran rampa del 
camión de la esquina para ir al gran edifi- 



^KATER-G^FF ROWLEY 


■ Rowley, uno de los mejores británicos, es un tío con clase que 

se mueve exclusivamente por barandas y enormes escaleras. 


OLLIE 7 

VELOCIDAD 5 

AIRE 3 

EQUILIBRIO 6 


PIRUETAS ESPECIALES 



DOBLE SÚPER VOLTERETA ■ 

VOLTERETA HACIA ATRAS f • 

TOBOGÁN OSCURO A 


1 500 
4000 
VARÍA 



La líder del sl(3teboa?d/hg wrnenínó saldó con noté sü%nfrentamiento contra los 
grandotes en la competición del Skatepark de Tampa. 

OLLIE 6 

VELOCIDAD 4 

AIRE 5 

EQUILIBRIO 6 


PIRUETAS ESPECIALES 

GRIND DE PRIMERA A 

JUDO MADONNA 

VOLTERETA HACIA ATRAS f , f . • 



VARIA 
1 500 
4 000 






cío de cristal, en cuyo exterior te aguarda 
el último cartel con los brazos abiertos. 


CINTA 2 - REÚNE 
LA PALABRA •SKATE’ 


S 

Ve a la rampa Kicker que hay justo ante la 
salida y apunta ligeramente a la derecha 
hacia el saliente del lado. Desde aquí, salta 
del final y gríndea por el pasamanos de la 
pared antes de saltar de nuevo y tomar la 
letra de encima. 

K 

Da un giro a la izquierda y dirígete al área 
de la fuente. Mantén la velocidad constante 
y acomete la cuesta en la base de la fuente 
para efectuar un oHie y recoger la K que 
hay allí colgando, 

A 

Vete del área de la fuente por donde viniste 
y sube todo recto por la pendiente de la 
izquierda. Pasa el edificio de fachada de 
cristal y realiza un oHie sobre la rampa de la 
pared de la izquierda en busca de la A de 
la pared. 

T 

Usa la rampa del camión o bien la de la 
derecha para entrar en el túnel de encima 
que lleva a los tejados: la T se halla en su 
interior. 

E 

Tírate de vuelta al nivel de la carretera y alé- 
jate del edificio de cristal. Ve a la primera 
rampa de la derecha para hacer un ollie y 
deslízate por la barandilla elevada a por la 
letra final. 


CINTA 3 - CINTA OCULTA 


Gírate en el inicio y usa las rampas Kicker 
para subir al nivel de la calle de encima. 
Gira a la izquierda y ve por la rampa de la 
parte trasera del camión, volando hacia el 
pasillo de encima; sigue el túnel y sube a 
los tejados. Gira un poco a la izquierda y 
patina por la mini-rampa hacia el área de la 
rampa del tejado. Toma impulso en el lado 




derecho y corre a toda velocidad hacia el 
hueco que tienes detrás: saldrás volando 
hacia el tejado de enfrente y recogerás la 
cinta suspendida en el aire... Isi llegas lo 
bastante lejos, claro está! 


CINTA 4/S - PUNTUACIÓN 
ReCORO/PUNTUACIÓN 
PROFeSIONAL 


En vista de que aquí hay muy pocos sitios 
donde te puedas dedicar a sacarte piruetas 
de la manga, esto puede ser bastante difícil. 
El mejor lugar va a ser sin duda la piscina 
que hay en lo alto del edificio cerca de la 
cinta oculta, pero para cuando llegues allí 
ya habrás perdido la mitad de tu tiempo. En 
vez de eso, prueba a usar las rampas de la 
pared que quedan frente a frente al otro 
lado de las carreteras para llevar a cabo tus 
mejores cabriolas; eso sí, iten cuidado, por- 
que no vas sacar nada bueno de que te 
espachurre un taxi! 

NIVEL 6 

Escenario. Downhill Jam 
Lugar: Phoenix 


CINTA 1 - ABRE CINCO VÁLVULAS 


Válvula 1 

Baja desde el principio y márcate un ollie 
en la primera rampa a la derecha. Gríndea 
al caer para pasar por la baranda doble y 
abrir la primera válvula. 

Válvula 2 

Déjate caer enseguida y gira a la izquierda, 
ignorando la primera rampa señalizada con 
flecha. Sube por la segunda y pilla la válvu- 
la al hacer un ollie hacia la baranda de 
delante. 

Válvula 3 

No te separes de la pared a mano izquier- 
da y usa la rampa que hay justo en el exte- 
rior de la pipe para alcanzar un pasamanos 
encima: deslízate por él para acertar en 
plena válvula número tres. 






HHWITS 



Válvula 4 

Tírate a la pipe y avanza por ella a toda 
pastilla más allá del primer pilar de roca. 
Vuelve a la mitad del trazado y haz un ollie 
desde la rampa baja de delante para caer 
en el elevado pilar de roca y llegar a la 
cuarta válvula. 

Válvula 5 

Sigue hasta el fondo del trazado y toma la 
ruta de la izquierda rampa abajo, justo tras 
la piscina de agua poco profunda. No te 
despegues de la pared de la derecha y 
salta enseguida para atrapar la última vál- 
vula antes de llegar al final. 


CINTA 2 - REUNIR LA PALABRA 
SKATE’ 


S 

Ignora todos los demás obstáculos de la 
salida y sube por el lado izquierdo de la pri- 
mera rampa señalizada; luego haz un ollie 
para recoger la S a un lado. 

K 

Sigue bajando por el camino, más allá de 
la gran arcada de roca, y gira luego de 
inmediato para ver otra rampa. Ve por ella y 
deslízate por la baranda doble de encima 
para conseguir la K. 

A 

Tírate a la pipe y ve de acá para allá para 
ganar velocidad. Tira hacia delante para 
saltar a lo alto del lado de la derecha, pati- 
na hasta la parte superior y usa la mini- 
rampa de allí para hacerte con la A. íEso sí, 
ojo con no caer al agua> 

T 

Patina por la pista y vira alrededor del pilar 
de roca con la cuarta válvula en la punta, 
volviendo al centro, al otro lado, para pasar 
por la rampa pequeña. Saldrás por los 
aires y le echarás el guante a la T. 

E 

Es la letra más chunga. Usa las rampas de 
la pared que hay justo más allá de la pisci- 
na de agua poco profunda para adquirir 
altura y haz un ollie a la derecha. Gríndea 




CONSEJO 

Quizá no te parezca gran cosa, 
pero echa siempre un vistazo 
al nuevo equipamiento al que 
tengas acceso. ¡Un buen ska- 
ter no es nadie sin un buen 
monopatín! 


Si estás en una pipe o una 
rampa y debes recuperarte de 
un caida para ganar algo de 
velocidad, usa un handplant. 
Eso sí, no te excedas o volve- 
rás a acabar en el suelo. 



¡No pierdas el tiempo! 

¡Los huecos de este escenario son espeluznantes! 


*25 pies' / ‘50 píes’ / ‘75 pies' 

Tras darle a la cuarta válvula, baja por la pendiente de roca al túnel de debajo. 
Haz un ollie al llegar a la rampa de flecha amarilla del fondo para echar a volar: 
cuanto más lejos llegues, más bonos recibirás. 

‘HUECO DE LA COMPAÑÍA ELÉCTRICA NEVERSOFT' 

Da un salto y pasa por toda la baranda que hay en la parte superior de la 
recta final, donde se halla la E. Déjate caer al fínal de todo para hacerte con 
los puntos. 











® 

«LIBRO DE RUTH 





COIMSEJO 

Apréndete tus sitios favoritos 
para efectuar súper combos y 
movimientos importantes, de 
modo que, si vas corto de pun- 
tos, puedas compensar con 
facilidad parte de esa escasez. 


enseguida y caerás sobre una baranda 
muy elevada, pero no te la des, porque la E 
está hacia la mitad de ésta. 


CINTA 3 - CINTA SECRETA 


Quizá ésta sea la cinta más difícil de con- 
seguir a la primera, porque está muy aleja- 
da. Baja por el camino y usa la rampa de la 
izquierda, justo en el exterior de la pipe, 
para llegar a la baranda de encima. 
Deslízate por ella más allá de la tercera vál- 
vula hacia el otro lado, luego sigue el 
saliente y grindea de nuevo por la siguiente 
baranda hacia el lado opuesto de la 
desembocadura. Mantén una buena veloci- 
dad y usa la rampa de la pared para salvar 
el hueco de encima de la alcantarilla, dirí- 
gete después al saliente rocoso de delante 
y realiza un ollie para subirte a él. Patina 
por la derecha al otro lado de la desembo- 
cadura y salta el siguiente hueco en la 
alcantarilla mediante las rampas de la 
pared, antes de correr por último por la 
recta de hormigón y marcarte un ollie 
desde el final a fin de caer en el pilar de 
roca, recogiendo la cinta en lo alto. iUf! 


CINTA 4/5 - PUNTUACIÓN 
RÉCORD/PUNTUACIÓN 
PROFCSIONAL 


Esto es relativamente fácil, considerando 
que hay una pipe descomunal situada en 


Utiliza los consejos para ganar 
El oro está cada vez más cerca 

GRIIVD DEL PUENTE’ 

Usa una de las rampas cercanas para saltar a la viga de hormigón superior, y 
deslízate por ella antes de tirarte a por los puntos. 

HUECO DEL PUENTE’ 

Consigue algo de velocidad y ve a la rampa de la flecha cerca de la piscina verti- 
cal para volar por encima de la viga de hormigón y caer al otro lado sin tocarla. 


NIVEL 7 GAP BONUSES 


Ha llegado la hora de los huecos serios^ 
Necesitas hacerlo lo mejor que puedas 

‘HUBBA GAP’ 

Sal de la rampa inicial y gira a la izquierda, pasando bajo la arcada de delante y 
usando la rampa de la pared de la derecha para conseguir algo de velocidad. 

Ahora gírate y ve a la pequeña rampa Kícker para salvar el puente de hormigón 
de un salto sin tocarlo. 

HUECO DE LA FUENTE’ 

Patina hasta más allá de la plaza principal de la pagoda a tu derecha y gírate 
para ponerte de cara a la fuente. Súbete a ella mediante un ollie y recórrela toda 
antes de saltar ai saliente elevado de delante a por el bonus. 

‘HUECO DE LA PAGODA 

Sigue el saliente de después del 'hueco de la fuente' y continúa por el exterior de 
los edificios hasta llegar a la pasarela superior. Ve por ella y salte de un ollie al 
final, cayendo a través de la pagoda de cristal de debajo en busca de algunos 
puntos extra de bonificación. 

'DE RAMPA A RAMPA' 

Ve a Chinatown, pasados los coches patrulla 3 y 4, y ve por las rampas de deba- 
jo de la A. Brinca de una rampa a la otra y recoge la bonificación Gap. 

'HUECO DE LA CALLE’ 

Toca el suelo tras 'De rampa a rampa' y tira ligeramente a la derecha, atravesan- 
do la ventana y cayendo en la calle de debajo: ¡por este sencillo movimiento recibi- 
rás más puntos de bonos! 

HUECO DEL PORCHE' 

Tras salir de 'De rampa a rampa', dirígete a la izquierda por el callejón repleto 
de farolas y salta el hueco por encima de los grandes peldaños hacia el hormi- 
gón de debajo. 

‘BAJANDO LA ESPIRAL' 

Una vez que saltes al interior del edificio que contiene la T, pasa por la salida y 
realiza un ollie, gríndeando enseguida hasta el final de la baranda de la rampa 
antes de tirarte a la calle. 

TRETA DEL COCHE’ 

Haz un ollie sobre cualquiera de las camionetas o tranvías en marcha a los que 
pasas mientras te mueves por las calles. 



NIVEL 8 GAP BONUSES 



medio de la ruta. Ejecuta algunos movimien- 
tos cañeros en el inicio, usando las rampas 
y barandas dobles para poner tu indicador 
especial al máximo antes de entrar en la 
pipe. Usa una amplia gama de piruetas y 
añade giros sin para que incluso el más 
simplón de los movimientos multiplique su 
puntuación. Rebasarás la puntuación récord 
con facilidad y llegarás a la puntuación pro- 
fesional hacia el fin de los dos minutos... 
¡siempre que no beses el suelo! 

NIVEL 7 

Escenario: Burnside Asphait Annihilation 
Lugar: Portiand 

En este torneo suben las apuestas: puedes 
permitirte caer una o quizá dos veces, 
siempre que te recuperes deprisa y consi- 
gas al menos 20.000 puntos con hábiles 
combos de piruetas. Lo mejor que puedes 
hacer es usar la pipe en la que empiezas 
para pegar un bote y caer gríndeando 
sobre la viga de hormigón de encima, sal- 
tando para que no te tiren. Si lo haces 
bien, puedes sacarte más de 1 0.000 pun- 
tos de un solo combo. Céntrate en tus 
mejores acrobacias y en llevar a cabo la 
importante pirueta del 'hueco del puente’ 
para acumular puntos más que suficientes 
y ganar la medalla de oro sin apuros. 

NIVEL 8 

Escenario: Las calles 
Lugar: San Francisco ■ 


CINTA 1 - DESTROZA CINCO 
COCHES PATRULLA 


Coche patrulla 1 

Olvídate de tirar hacia delante al empezar; 
en vez de eso, gira de inmediato a la 
izquierda para ver el primer coche justo 
debajo de ti. Baja de un salto y grindea por 
el techo para volarlo. 

Coche patrulla 2 

Sigue la carretera al fondo de la rampa ini- 
cial hacia la izquierda y ve más allá de la 
fuente para hallar otro coche parado en el 
lado izquierdo de la carretera. 

Coche patrulla 3 

Corre más allá de los diversos edificios 
y la rampa en espiral hasta la escena 
del crimen cerca de Chinatown: iallí hay 



un buen puñado de coches patrulla 
esperándote! 

Coche patrulla 4 

A la derecha junto al tercer coche patrulla 
en la escena del asesinato. 

Coche patrulla 5 

Sigue por la carretera hasta estar casi de 
vuelta en la rampa inicial. Justo antes de 
llegar ahí, pasarás una cafetería en cuyo 
exterior está aparcado el último coche 
patrulla. 


CINTA 2 - REÚNE LA PALABRA 
SKAJF 


Esta vez, la ruta más rápida hacia todas las 
letras es recogerlas sin seguir el orden. 

K 

Sube la cuesta de delante al principio y 
baja siguiendo la estrecha pasarela con 
baranda hasta el fondo. Gira enseguida a 
la derecha y cárgate el cristal para agen- 
ciarte la letra que hay detrás. 

S 

Tírate a la calle de debajo y tuerce a la 
izquierda, corriendo para dejar la carre- 
tera y subir por la rampa de delante que 
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tiene el grafiti encima. Hallarás la S en 
lo alto de la cuesta. 

E 

Vuelve a la carretera y sigue por ella hasta 
llegar al edificio con dos pequeñas fuentes 
en el exterior. Ve a la rampa de enfrente 
para cobrar velocidad, echa a correr por 
ahí, haz un ollie y atraviesa el cristal a lo 
bruto. Usa la gran pipe brillante del interior 
para efectuar un ollie y hacerte con la letra 
que cuelga por arriba. 

T 

Avanza un poco más por la calle y usa la 
pendiente junto a la rampa en espiral para 
cruzar mediante un ollie la ventana y entrar 
en la sala de encima. Recoge la T antes de 
desi izarte por la baranda del exterior para 
volver a ia carretera. 

i4 

Por último, corre hacia Chinatown y ve por 
cualquier de las rampas de allí para hacer 
un vuelo y agarrar la última letra en el exte- 
rior del teatro. 


UNTA 3 - CINTA SECRETA 


Si bien llegar a la cinta no es demasiado 
difícil, lo que es hacerte con ella precisa de 
puntería y un excelente control de la veloci- 
dad. Ve más allá de la plaza y gírate para 
ponerte de cara a la fuente grande: súbete 
con un ollie y patina por ella, saltando el 
hueco hacia el saliente del edificio de 
delante. Sigue el saliente y salta otro 
hueco. Luego sube por la larga cuesta 
hasta lo más alto de la torre donde te 
aguarda una larga pasarela de madera. 
Manteniendo la velocidad, corre por toda la 
pasarela, haz un ollie desde el final y apun- 
ta al medio de la pagoda de debajo para 
tomar la cinta al caer. 



CINTA 4/5 - PUNTUACIÓN 
RÉCORD/PUNTUACIÓN 
PROFESIONAL 


El ingente número de puntos que aquí 
hacen falta no es moco de pavo, pero no 
es imposible si lo intentas de verdad. Para 
empezar, ejecuta un combo de narices 
sobre la larga baranda que tienes delante 
al empezar: icualquier cosa en torno a los 
13.000 puntos irá bien! Luego ve directo a 
por el ’Hubba Gap' a la izquierda, bajo la 
arcada. Consigue esa bonificación Gap 
para luego permanecer en la pequeña 
pipe de detrás durante el resto del tiempo. 
Usa tus mejores piruetas y mete giros aquí 
y allá, pero ten cuidado de no caerte de 
los finales de las rampas o nunca lograrás 
los 50.000 puntos necesarios para la pun- 
tuación profesional. 

NIVEL 9 

Escenario; Conspiración de RosweII 
Lugar: Nuevo México 
Éste puede ser una competición difícil la 
primera vez, por la sencilla razón de que 
necesitas conseguir más de 30.000 puntos 
sin cometer NI UN error en las tres elimina- 
torias para tener alguna posibilidad de triun- 
fo. Podrías probar a ejecutar una amplia 
variedad de grinds, ollies y piruetas... o bien 
podrías limitarte a permanecer en la ancha 
rampa de metal que hay justo a la derecha 
de la posición inicial e ir a saco con tus 
mejores acrobacias. Añade a cada cabriola 
tantos giros como puedas y usa a tope el 
indicador especial; eso sí, no te arriesgues 
con ninguna pirueta realmente peligrosa o 
es probable que acabes con el culo por tie- 



rra y en el último lugar. Ve realizando pirue- 
tas sin parar hasta que se agote el tiempo y 
tendrás una posibilidad de ganar la última 
medalla de oro del juego. 


COINISEJO 

No subestimes los noUies. 
Aunque se trate de un movi- 
miento menor, si lo agregas a 
un combo cuenta como otro 
movimiento y te supone unos 
puntillos extra. 



Y por último, unos cuantos huecos... ^ 
...¡Diseñados con auténtica bad miM 

'HUECO DEL CANAL 

Al fondo del todo del nivel, sube por la rampa marrón de la derecha y pasa por el 
saliente a la izquierda, saltando el hueco de encima de las puertas corredizas del 
hangar en dirección al saliente de enfrente. 

’GRIND DEL EXTRATERRESTRE' 

Cruza la puerta de la parte trasera del nivel de la derecha y sube la cuesta hacia 
el siguiente grupo de puertas. Salta al pasamanos de detrás y deslízate por él. 
saltando los huecos y dejándote caer por el final del fondo. 

BHOUSE RAIL 

Gira a la izquierda al inicio y pasa por la baranda de encima de la rampa. Grindea 
por la tres secciones par recibir el bonus. 


NIVEL 9 GAP BONUSES 


Una guía con los términos esenciales del 
skateboarding 

¿Sabes lo suficiente para ser un skater 
profesional? 

Si quieres ser alguien en el mundo de Tony Hawk, debes aprenderte la jerga. 
Familiarízate con estos términos y ¡sal ahí fuera a patinar! 

OLLIE 

Un salto elemental; cuando pisas la parte trasera del monopatín al saltar, lo 
levantas contigo. 

NOLLIE 

Parecido ai ollie, sólo que el monopatín gira 360- antes de que caigas. 

FASTPLANT 

Un salto alto en el que agarrar la parte frontal del monopatín te permite caer 
sobre salientes más elevados. 

HANDPLANT 

En esta maniobra, que se suele realizar en el reborde de una pipe, el skater 
hace el pino con un mano mientras balancea el monopatín con los pies ergui- 
dos. ¡Un movimiento difícil! 

GRINDEAR 

Pasar con el monopatín por una barandilla o saliente usando sólo el impulso y 
no las ruedas. 

TRANSFERIRSE 

Saltar de una sección de patinaje a otra (por ejemplo, de una pipe al suelo 
principal). 

TOMAR AIRE 

Dar un gran salto desde una rampa o un saliente. 


LOS 

FUNDAMENTOS 










jEstos fenómenos 
son rápidos! En 
lugar de alterar* 
tus cromosomas 
para igualarlos a 
nivel genéticqf, 
limítate a leer 
guía y demue 
tu superioridad en 
la pista. ^ 





LOS 


FREAKIES ft 



@ 

SPEED FREIIKS 


CÚIMSEJO ■ 


¡Vivan las armas! Ve siempre 
directo a por las cajas de 
power-ups: son la única forma 
de nivelar las cosas. 


BRAINS 

Este kart es veloz pero pesado. Brains 
tarda en tomar las curvas y a menudo las 
ha de tomar muy abiertas. Eso sí, en las 
rectas lo compensa. Cuando se ve meti- 
do en una bronca, Brains rara vez pierde, 
debido a la gran masa de su kart. 



TEMPES! 

Tempest, el mejor piloto del grupo con 
diferencia, cuenta con la suficiente veloci- 
dad, así como con la maniobrabilidad 
necesaria para tomar la delantera. Elige 
su kart para pillarle el tranquillo al juego. 
Pasa a un corredor más potente una vez 
que te hayas quedado con la copla. 



TABATHA^ 

La maniobrabilidad es la principal cuali- 
dad de Tabatha, quien realiza los giros 
más rápidos y cerrados. Su kart es bas- 
tante ligero, así que procura que no te 
atrapen en ninguna trifulca. También care- 
ce de velocidad en las rectas largas. 



MONICA 

Monica es la maestra efectuando toda 
clase de virajes cerrados. Es capaz de 
eludir enseguida los ataques enemigos 
gracias a su soberbio manejo. Se trata 
del mejor personaje para los circuitos 
expertos, donde cuenta más la maniobra- 
bilidad que la velocidad. 




MONTY 

Monty es muy ligero. Su círculo de viraje 
es bastante cerrado, por lo que es bueno 
esquivando los ataques. Monty conduce 
su liviano kart con rapidez, pero los corre- 
dores más grandes pueden causarle 
grandes desperfectos sin problemas. 


BUSTER & WEDGIE 

Incluso con la pega de llevar dos perso- 
nas a bordo, este kart es el más veloz de 
todos los corredores iniciales. Esto se 
debe al enorme motor que lleva. La pega 
de tener ese mamotreto de motor es la 
notable reducción en la manejabilidad, 
debido al peso excesivo del vehículo. 



ir en primer lugar perjudica 
seriamente la salud. Quédate 
siempre en el medio del pelo- 
tón hasta las últimas vueltas, 
o si no ios karts de la CPU 
confabularán contra ti. 


comsejiT ■ 


Recoge todos los cargadores 
de energía que puedas: te pro- 
porcionan potencia para el 
turbo. También los hay especia- 
les que te otorgan el máximo 
de energía al instante. 


CONSEJO^ m 


Aléjate del agua y la hierba. 
Puede resultar tentador recoi^ 
tar a través de las curvas, 
pero no lo hagas a menos que 
lleves puesto el turbo. 


CONSEJO m 


No malgastes la energía del 
turbo en el aire. A menos que 
tengas las ruedas en el suelo, 
no cobrarás velocidad dándole 
al turbo. 


CONSEJO m 


Practica las salidas hasta 
lograr una perfecta a cada 
ocasión. 


PERSONAJES DE BONOS 


COSWORTH 

Cosworth es el primero de los personajes 
de bonificación. Si consigues derrotarlo 
en el modo Desafío, podrás seleccionarlo 
y correr con él. Su kart es muy ligero y 
cuenta con una buena velocidad punta. 
No lo metas en el centro de ninguna 
pelea o sus días estarán contados. 


TETSUO 

Con un motor turboalimentado bajo el 
capó, este kart corre que se las pela. 
Además de una velocidad increíble, tiene 
un manejo que le permite tomar la mayo- 
ría de curvas a todo trapo. Tetsuo tiende 
a salir mal parado de las colisiones. Usa 
su velocidad para alejarlo del pelotón. 


BEEMER 

Cuando se trata de potencia de motor 
pura, Beemer lo tiene todo. Cuesta ven- 
cerlo en el modo Desafío, pero una vez 
que lo logres será tuyo para siempre. 
Úsalo para batir todos tus antiguos 
récords a las mejores vueltas gracias al 
poder que desprende. 


CONSEJIL ■ 


Conseguir una buena salida es 
esencial para ganar las difíciles 
carreras de los torneos. 


coNSEJtr m 


Evita los saltos de la pista. Es 
mejor aminorar que perder 
velocidad en el aire. 


► 







LIBRO DE BOTO 


ITEMS 

COHETE 

El cohete no guiado vuela en 
línea recta desde el morro de 
tu kart. Hay que apuntarlo con 
tiento para conseguir un 
impacto. Reserva esta arma 
para las rectas largas, o úsalo 
sin más para abrirte un cami- 
no entre un pelotón de karts. 


COHETE TRIPLE 

Como el cohete original, no 
está guiado. El alcance extra 
que supone la dispersión de 
tres proyectiles facilita el 
hacer diana. Si eres especial- 
mente bueno, úsalo para eli- 
minar a múltiples enemigos 
de un solo tiro. 


RASTREADOR 

Es una de las mejores armas. 
Una vez disparado, el rastrea- 
dor buscará al oponente más 
cercano e impactará en él, 
sin necesidad de apuntarlo. 
Incluso persigue hasta cierto 
punto a los rivales más allá 
de una curva. 


CARG. DE ENERGÍA PLENA 
Este práctico ingenio llena tu 
barra de energía impulsora al 
máximo una vez activada, brin- 
dándote un impulso ilimitado. 
Púlete toda la energía de la 
barra antes de activar el carga- 
dor de energía plena para 
sacarle el máximo rendimiento. 


POCIÓN 

Proporciona inmunidad a 
todos los ataques enemigos, 
incluso físicos. Una vez bebido, 
tu corredor se vuelve invisible a 
los demás karts. Entonces 
puedes pasar a través de la 
masa de rivales apiñados, 
enviándolos por los aires. 



CAÑÓN AMETRALLADOR 
Con diez disparos en el car- 
gador, el cañón ametrallador 
es formidable a corto alcance, 
así que espera a ponerte 
justo detrás del rival. Cada 
impacto con éxito desvía lige- 
ramente al blanco: hacen falta 
múltiples impactos para fasti- 
diar debidamente al enemigo. 


BOMBA 

Bomba es un nombre Inapro- 
piado para este artefacto, ya 
que actúa más bien como 
una mina. Una vez sembrada, 
la bomba se quedará en la 
pista hasta que algún pardillo 
tropiece con ella. Es buena 
¡dea plantarlas en curvas o 
atajos. 


ARCO IRIS 

El arco iris tarda unos segun- 
dos en cargarse, pero sus 
efectos pueden ser devasta- 
dores. Una vez liberado, cír- 
culos de poder multicolor se 
extienden y frenan a los vehí- 
culos de delante. Un arma 
demoledora, sobre todo en el 
modo a dos jugadores. 


PRINGUE 

Lo viertes justo detrás de tu 
vehículo. Cualquier kart que 
pase por encima dará vueltas 
sin control y frenará de forma 
momentánea. No se trata de 
un arma muy eficaz, así que 
deberías descargarla ense- 
guida para poder recoger 
algo mejor. 


REVENTÓN 

Esta ensañada arma revienta 
los neumáticos de los karts 
de los demás contricantes de 
la carrera. Esto hace que fre- 
nen y pierdan el control. 
Reserva esta arma hasta que 
estés justo al final del pelo- 
tón y necesites volver a la 
carrera con rapidez. 
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Evita quedar atrapado en un 
tiroteo con uno de los persona- 
jes. Una táctica típica de la 
CPU es hacer que uno de los 
suyos te frene mientras los 
demás corren hacia la meta. 


CONSEJO 1 

Cuando tomes curvas cerradas, 
dale un toque al botón de turbo. 
Esta potencia extra te permitirá 
dar un giro brusco. 



Consigue karts 
extra 

Llega el primero en 
todas las carreras 


DESAFIO DE COSWORTH 

Cuando hayas llegado el primero en todos las 
pistas fáciles del modo Torneo, se te brindará 
ia oportunidad de competir contra Cosworth en 
el modo Bonus. Debes efectuar dos vueltas en 
Millennium Park y acabar la carrera en primer 
lugar. Entonces podrás seleccionar a Cosworth 
en todos los modos de carrera. 


DESAFIO DE TETSUO 

Una vez completadas todas las pistas interme- 
dias en la primera posición, se hará disponible 
el desafio de Tetsuo. Véncelo en tres vueltas, 
en el circuito de Silver City, y quedará junto al 
resto de personajes en la cabaña del árbol, 
esperando a que lo elijas. 


CONSEJO 1 

Suelta las bombas y los prin- 
gues en tramos estrechos o 
curvas cerradas, donde tus 
rivales no puedan esquivarlos. 


EL DESAFÍO DE BEEMER 

Si finalmente logras llegar el primero en todas 
las pistas difíciles del modo Torneo, accederás 
al desafío de Beemer. Éste conduce el coche 
más veloz del juego. Tienes que derrotarlo en 
una carrera de tres vueltas en el circuito de 
Grand Rapids para poder seleccionarlo en los 
demás modos de carreras. 


EXTRAS 

Al completar con éxito cada 
torneo en los modos de un 
solo jugador accederás a 
bonificaciones como el modo 


Espectador y el Desafío 
Contrarreloj. Si eres lo bas- 
tante bueno para llegar pri- 
mero en todas las carreras 
de los torneos, podrás 
acceder a un montón de 
modos y personajes extra. 
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RESUELTO 


Una buena salida es esencial para la victoria 
Practica como un poseso para asegurarte que lo 
harás siempre 


COMO CONSEGUIR UNA SALIDA TURBO 


[1] No toques el acelerador 
hasta que las tres luces 
estén en amarillo. Ve 
haciendo girar el motor 
mientras se encienden. 


[2] Justo al llegar a la luz 
verde, pulsa y aguanta el 
botón del acelerador para 
conseguir una salida turbo 
en condiciones. 


[3] Hay cuatro niveles de 
salida, según lo rápido que 
reaccionaras a la luz verde: 
buena, genial, excelente y 
perfecta. 
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Todo el mundo está en la playa para correr en el primer circuito. La pista es fácil y llana, permitiéndote pisar 
a fondo. Sólo hay unas pocas curvas, así que puedes pasar por este circuito con bastante rapidez. 


Al acometer la primera curva, recorta 
por el margen de hierba. Dale al turbo 
en la salida para poner tierra de por 
medio entre tú y tus rivales. 


El puente es un lugar ideal para colo- 
car armas pasivas como una bomba o 
el pringue, ya que en esta área hay 
poco espacio para maniobrar. 


Tras pasar por el molino de viento, el 
trazado da un giro brusco a la dere- 
cha. Golpetea el botón de derrapada 
para dejarte llevar lejos del agua. 


Vete derrapando hacia el barco hundi- 
do. Usa su cubierta podrida como 
rampa para salvar la curva. Procura 
esquivar los árboles al caer. 


Éste es un circuito rápido con múltiples rutas que confunden al jugador inex- 
perto. Tendrás que franquear curvas de 90°: puedes pasarlas derrapando 
con facilidad, pero nunca subestimes el poder de una frenada a tiempo. 


Tras el primer recodo, déjate llevar a 
la derecha del carrusel para recoger 
los power-ups. Úsalos en el túnel de 
delante. 


Justo antes de la meta, aparece esta 
curva brusca. Suelta el acelerador y 
derrapa hacia la izquierda. Esto te lle- 
vará en la dirección adecuada con el 
mínimo esfuerzo. 


La curva rápida de este lugar es el mejor 
sitio para darle al turbo. La mayoría de 
los demás pilotos la toman abierta, per^ 
mitiéndote adelantarlos por el interior. 
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En la última vuelta, tira a la 
izquierda del carrusel. Se abrirá 
una puerta en la pared que te per- 
mitirá recorrer un atajo la mar de 
aparatoso. 
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Mitad pista de ceniza, mitad autopista, Millennium Park es un circuito bien sencillo en forma de 
ocho. Las cosas se pueden complicar un poquito al pasar de la autopista a la pista de ceniza, así 
que modera la velocidad al acercarte a las curvas. 



Si consigues una buena salida, lo más 
probable es que te estampes en la pri- 
mera curva. Pasa de acelerar a saco y 
concéntrate en girar. 


Tras la primera curva, pasa por la 
siguiente rampa a toda velocidad y tira 
a la izquierda. Dirígete al interior de la 
catarata para ir por un atajo. 



Toma esta curva a la máxima veloci- 
dad. Cobra algo de altura desde la 
rampa y gira antes de caer para enca- 
rar la dirección correcta. 


Al llegar a la recta final, gira a la 
derecha y entra en boxes. Está atibo- 
rrado de power-ups y ofrece un 
pequeño atajo. 




Esta pista es offroad, así que deberás derrapar un buen rato para salir de 
una pieza. Por si el mal agarre no bastara para ponerte de los nervios, 
espera a ver las mortíferas lagunas de lava que hay por ahí. 
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Aborda las lagunas de lava por la 
parte de arriba y a la derecha. Hay un 
cargador de energía plena justo en el 
terraplén. Deberás ir rápidamente 
para llegar a él sin problemas. 



La cosa cambia en la laguna de lava 
tras la tercera vuelta. El camino de la 
izquierda se abre al hundirse el muro 
de roca en el magma. 



La catarata a la izquierda es profunda 
y puede tragarse un kart con facilidad. 
Pero esta ruta es más rápida y hay 
cargadores de energía justo tras la 
cascada. 



En la cuarta vuelta, el pilar que divide 
la catarata se abre al partirse. Te 
recomendamos que tomes esta ruta 
más rápida y directa. 
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La primera pista del torneo es un circuito bastante fácil. Hay unos cuantos atajos ocultos entre la ciu- 
dad. Sácales todo el partido para mantener una buena ventaja. No olvides pasar por todas las flechas 
turbo de la pista: ¡seguro que los karts de la CPU no se los saltan! 



Déjate llevar al carril de la izquierda y 
recoge los cargadores de energía al 
borde del agua. Es una maniobra 
arriesgada, pero bien vale la pena. 


Al aproximarte al túnel, debes escoger 
un carril. La mejor ruta es la de la 
derecha, ya que ahí hay dos flechas 
turbo. 



Tras salir del túnel, tira a la izquierda. 
Pasa a través del seto sospechosa- 
mente oscuro para dar con un atajo. 


En la última curva hay un cargador de 
energía. Reduce velocidad, recorta por 
el interior y corriendo hacia la meta. 
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Ésta es la más difícil de las pistas intermedias. La arena que cubre la mayor parte del recorrido hace casi imposible 
que los karts más veloces tomen las curvas. La única manera de ganar en Drift Arena es recoger todos los cargado- 
res de energía (para impulsarte) y derrapar en todas las curvas. 




Tras el primer recodo, déjate llevar al 
lado izquierdo de la pista y súbete al 
margen de hierba. Quédate en el mar- 
gen para atravesar el circuito con rapi- 
dez y activar los power-ups ocultos. 


Cuando salgas del primer margen, vete 
bruscamente a la derecha y súbete al 
segundo. Con esta ruta te saltarás 
todos los saltos lentos y las curvas de 
la pista. 



Al pasar por la rampa y saltar encima 
de la superficie dura, gira en el aire 
para que las ruedas queden apuntando 
hacia la pista. 


Entra en boxes para proveerte de 
power-ups. Así también podrás reba- 
sar a los demás corredores, ya que 
pasan por el exterior. 
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El centro del árbol es la ruta más 
directa, pero no la más rápida. A la 
izquierda hay cargadores de energía. 


Gira a la derecha del árbol y sube por 
la rampa. Esta área está repleta de 
power-ups y cargadores de energia. 


Justo tras el árbol y ocultas entre las 
dos barreras, se encuentran las minas 
del tesoro. Pasa por el hueco y mira el 
mapa para hallar algo especial. 


Toma la última curva por el exterior y 
cruza la caverna de la calavera si te 
sobra tiempo. Dentro hay un par de 
power-ups escondidos. 


Las cosas se ponen algo chungas en Moonlight Cove. Hay varias caídas peligrosas en las traicio- 
neras carreteras de montaña. La abundancia de agua en la pista no 
manera la marcha de la carrera. 
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La última pista del torneo intermedio es de lejos la más fácil. Hay varios atajos 
importantes desperdigados por el circuito y la mayoría de las curvas las puedes 
franquear girando hacía dentro en el punto adecuado. 




Camino de la primera curva, hay un 
pequeño atajo furtivo junto al faro. Si 
das un giro súbito hacia él, puedes 
ponerte enseguida en cabeza. 



Coge el camino a través de los 
barriles para coger la energía. 
Deberás tirar a la izquierda para vol- 
ver a la pista, pero valdrá la pena. 



Pasa recto a través de la cascada del 
arco iris. Dentro está el mejor atajo 
del juego. Si tomas esta ruta en 
todas las vueltas llegarás el primero. 



La última curva en horquilla es 
digna de mención. Justo antes de 
llegar al recodo, haz girar el kart y 
pasa por el hueco de las palmeras. 













Frío, frío y más frío. Y nada te deja más frío que cuando se te cargan 
justo antes de la meta. Tienes que situarte en cabeza ya en la salida para 
alejarte del pelotón. La superficie de la carretera es dura, así que puedes 
conducir bastante rápido por este circuito. 


Justo después de empezar, tira a la dere- 
cha. Sube por la rampa al lado de la 
pista. Este atajo te llevará hada el túnel. 
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Al salir del túnel, gira a la derecha y 
sube por la siguiente rampa. Así te 
evitarás unas cuantas curvas impoi^ 
tantes, pero te va a costar no caerte. 


Ve zigzagueando entre los pilares de 
apoyo para recoger todos los power- 
ups y cargadores de energía. 


Drift Arena era difícil, pero esto lo es aún más. Es casi imposible tomar curvas con la arena del 
circuito. La única forma de ganar esta carrera es conseguir una salida perfecta y recoger todas 
las armas que puedas para rechazar a los demás pilotos al pasar. 


Dale al turbo mientras intentas pasar 
por el aro en llamas. Así conseguirás 
el cargador de energía plena que pare- 
ce fuera de tu alcance. 


La rampa de patinaje es el mejor sitio 
de la pista para accionar el turbo. Ten 
cuidado de no subirte a las paredes a 
ambos lados, ya que te frenan. 


Esta parte tiene muchísima miga. 
Aminora antes de llegar a la rampa, o 
es más que posible que salgas rebota- 
do al agua. 


Ahora es cuestión de ir recto por la 
catarata y seguir hasta la meta. 
Procura salvar el agua activando el 
turbo para que no te haga reducir. 






Ve por el lado izquierdo al cruzar el 
puente suspendido. Hay una flecha 
turbo en ese lado, aunque la ruta 
es un tanto más larga. 


StbtiiiII 

hmibeh 








Conducir aquí es otra pesadilla. Por la pista hay esparcidas muchas caídas 
letales y chicanes serpentinas. Hace falta aprenderse y explotar todos los 
atajos. Sólo entonces podrás hacerte con la primera plaza. 


Gira a la derecha al entrar en el túnel 
y mira el atajo importante. Sigue esta 
ruta para llegar siempre en primer 
lugar. 


Recorta por el interior del risco y reco- 
ge todos los cargadores de energía de 
la hierba, antes de meter el turbo para 
regresar a la pista. 


Pasa a través de la isla en medio del 
lago y conduce entre las palmeras, 
para tomar la curva por el interior y 
ponerte en cabeza. 


Cuando avistes el faro, empieza a 
reducir. Las siguientes chicanes son 
bastante cerradas y no hay barreras 
que eviten que te precipites al mar. 
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Después de las tres últimas pistas, ésta debería ser pan comido. Tú ase- 
gúrate de usar todos los atajos y de recoger todos los power-ups. Deberás 
ir bien armado y eliminar a todos los rivales antes de que se acerquen 
demasiado. 






Usa un potente turbo para abrirte 
camino a través del agua y apurar la 
curva. Tendrás que ir bastante rápido 
o tu kart se irá al fondo del mar. 



Gira a la izquierda y ve al puente. Este 
magnifico atajo te hará saltarte buena 
parte de la pista. En el puente encon- 
trarás un hatajo de power-ups. 



Gira al interior de la posta y pasa por 
la cueva más cercana. No sólo pasa- 
rás bien la curva sino que te saldrás 
de la línea de fuego de los contrarios. 
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La parte final de la pista se desa- 
rroila en las minas abandonadas. 
Una rápida serie de curvas de 90® 
hacen que el tránsito sea peligroso. 
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Este circuito es un óvalo mondo y lirondo, lo cual significa que 
deberás estar al tanto de las armas y cargadores de energía 
para cobrar ventaja sobre los demás seguidores. Es bastante 
fácil agarrarse a la pista, así que es obvio que ganará el jugador 
con las mejores armas. Para este recorrido es mejor usar los 
karts más rápidos, como los de Buster y Tetsuo. 


ciudad 1 


La ciudad es otro rápido circuito multijugador. Hay muy pocos 
cargadores de energía, de modo que asegúrate de pasar por 
todas las flechas turbo de la pista. El trazado en sí es más o 
menos cuadrado, con rectas largas y curvas de 90°. Una vez 
más, elige un kart veloz para afrontar esta fase, ya que la super- 
ficie de la carretera es estable y sin obstáculos. 





El estadio es circular, así que se requiere un dominio del derra- 
paje para seguir la línea de carrera. La pista además se estre- 
cha en varios sitios, así que no olvides equiparte bien al princi- 
pio de la partida. Hay cargadores de energía a porrillo, pero 
guarda el turbo para la última vuelta, i Necesitarás toda la ener- 
gía que puedas tener sólo para seguir con vida! 



La cosa empeora en la isla. La mayor parte de la pista linda con 
el mar. Esto puede resultar peligroso al tomar curvas a gran 
velocidad. Hay una gran cueva hacia el final de la vuelta, dividi- 
da por afloramientos de roca. Es el lugar ideal para soltar bom- 
bas y pringues. Usa un kart hábil como el de Monica para hacer 
frente a este circuito. 
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Hay unas cuantas chicanes menores, pero en general no existe 
mucho de qué preocuparse en esta pista. La ruta está poblada 
de cantidad de flechas turbo, así que no pasarás muchos apu- 
ros para seguir el ritmo del pelotón. Al igual que en las otras 
pistas de superficie sólida, toma un kart veloz para correr por 
esta pista. 




lAquí las cosas se complican aún más! Aparte de tener que 
superar una enormes curvas arenosas, hay también un par de 
curvas de agárrate y no te menees. Ambas curvas mortales de 
necesidad están bordeadas por lava o agua, o sea que aminora 
y no apartes los ojos de la carretera. Poner un pringue en esta 
parte de la carretera es una buena tocada de narices. 



La mitad de la pista se compone de una curva pronunciada, 
mientras que la otra es un amasijo de chicanes mortales. Hay 
tres rampas espaciadas a través de la curva acentuada que 
conforman unos excelentes puntos de emboscada. Aguarda a 
que tu oponente salte por una rampa para dispararle, y en prin- 
cipio acabará mirando al sentido contrario de la carretera. 




Esta pista no debería suponer un gran problema. Las curvas 
son bastante mediocres y se pueden abordar a velocidad punta 
con un derrape mínimo. Elige un kart bien rápido y tendrás al 
resto de jugadores por detrás de ti. Hay una recta bastante 
larga justo antes de la meta: es un punto ideal para cargarse a 
los competidores a base de cohetes. 
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La primera de las pistas difíciles no es especialmente complica- 
da. Eso, claro, si nadie te dispara. El estadio está atestado de 
armas mortíferas para tu uso. Métete en boxes si se te acaban. 
Necesitarás un kart pesado para capear el intercambio de 
fuego con los otros jugadores. Conserva siempre algo de ener- 
gía en la barra para recobrarte de los impactos. 


Hay mucha más acción en la ciudad. En la recta a mano izquier- 
da hay barreras que suben y bajan. Vas a tener que sudar para 
cruzarlas. En la larga curva pronunciada a la derecha se 
encuentra un atajo oculto. Pasa por debajo de la barrera a un 
lado de la pista, cuando suba, para ponerte en cabeza por todo 
el morro. 
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Justo tras tomar la primera curva hay un atajo. Gira a la 
izquierda y sortea el pino para bordear la curva cerrada de la 
derecha. Pasados los recodos en forma de ’S', la pista se 
vuelve más angosta. Ponte a soltar bombas en este punto. 

Al acercarte a la meta, cruza por la hierba y pasa bajo el 
globo para no tener que girar. 




Las cosas se recrudecen al alcanzar la primera curva. Casi no 
hay barreras para evitar que te salgas de la pista hacia la lava. 
Es un sitio perfecto para embestir a los rivales. Justo después 
de la curva vienen unos recodos son visibilidad, i Exacto, suelta 
unas cuantas bombas aquí! Llegando a la recta final, asegúrate 
de soltar todo lo que tengas en el puente de la lava. 
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1. OPERACIÓN: VIENTO DE ACERO 
OBJETIVOS: RESCATAR AL EMBAJADOR, 
RESCATAR AL MIEMBRO DEL CUERPO 
ADMINISTRATIVO 

PERSONAL: CHAVEZ, FILATOV, ARNAVISCA 
CARGA INICIAL: 3X MP5, 2X MUNICIÓN 
PRIMORDIAL, 2X SENSOR DE LATIDOS, IX 
BENGALA DE FOGONAZO, 1X GRANADA DE 
FRAGMENTACIÓN 
DESPLIEGUE: 



TÁCTICAS 

Se trata de un desmantelamiento rápido. 
Ambos rehenes se encuentran en salas 
desprotegidas en el primer y segundo 
piso. Tu equipo debería estar compuesto 
de tiradores rápidos con destreza con las 
armas de fuego. La mejor táctica es atra- 
er al terrorista hacia ti a base de disparos 
y luego pelarlo. Despeja así los dos pisos 
superiores. 

Despliega a todo tu equipo en la 
salida de incendios del segundo piso. 
Deberán respaldarse unos a otros 
mientras tratas de recuperar el control 
de la embajada. Ésta está llena de 
pasillos y salas: asegúrate de tener 
cubiertas las esquinas antes de seguir 
avanzando. 

Abre la puerta y haz que salgan los 
tres terroristas con unos cuantos tiros. 
Con esto limpiarás las dos primeras 
salas. Recarga y lleva a tu hombre des- 
tacado al final del corredor. Haz que 
cubra el pasillo a mano derecha. 

Desplaza al siguiente hombre para 
cubrir el corredor que mira hacia delante. 
Lleva al tercer hombre a esta posición. 
Lanza una granada de fragmentación por 
la puerta de la derecha (el hueco de la 
escalera). Acaba con el guardia que hay 



allí antes de lanzar otra granada de frag- 
mentación escaleras abajo. 

Deja un hombre cubriendo el corredor 
y ve al pasillo de la derecha. Abre la 
puerta del final para encontrar al embaja- 
dor. Escóltalo de vuelta a la salida de 
incendios. 

Vuelve al hombre que vigila el corredor 
de la derecha. Pasa por la entrada de la 
izquierda. Cruza la siguiente puerta y 
mata al tío que custodia el portillo del 
techo. Regresa al corredor y avanza 
hacia el segundo hueco de escalera. 
Lanza una granada de mano escaleras 
abajo y retírate. Si alguno de los terroris- 
tas sobrevive a la explosión, el hombre 
que vigila el corredor debería abatirlo 
cuando contraataquen. 

Haz bajar a todo tu equipo por el 
hueco de escalera que acabas de despe- 
jar. Cubre el corredor del primer piso y 
envía un hombre destacado por la puerta 
de la izquierda. Pasa por el siguiente 





grupo de salas y abre la salida de incen- 
dios a la izquierda. Vuelve al hueco de las 
escaleras. Abre la puerta de la izquierda, 
al final del pasillo. Cárgate al tipo del bal- 
cón. Deja a tu hombre destacado 
cubriendo esta área y haz venir al resto 
del equipo. Lleva a dos de tus chicos a la 
galería que mira hacia la entrada. Haz 
que el tercer hombre pase por la puerta 
al final de la galería. Rescata al trabajador 
y llévalo a la salida de incendios. 


A Coloca a tu equipo en 
localizaciones estratégicas. 
Así, tus hombres 
despacharán ellos solitos 
cualquier enemigo que entre 
en su campo de acción. 


T Utiliza los marcos de las 
puertas para esconderte. 
Apunta a los guardias 
mientras no se den cuenta 
de tu presencia. 


Vi 
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LIBRO OE RUTO 




Escoge a hombres con habili- 
dades especíñcas que se 
correspondan a ios objetivos 
de la misión. Por ejemplo, en 
una misión de eliminación de 
bomba, sería buena idea tener 
hombres con experiencia en 
demoliciones. 


"" COINÍSE jff" i 

Usa el mapa de la misión para 
asegurarte que los miembros 
de tu equipo se cubren unos a 
otros. No hay nada peor que 
un terrorista viniéndote a hur- 
tadillas por la espalda. 


CONSEJO i 


Las bengalas de fogonazo te 
proporcionan tres segundos de 
tiempo al entrar en una habita- 
ción. Úsalas para evitar ser 
emboscado. 


T Presta atención a tu área 
de operaciones. En países 
del Tercer Mundo necesi- 
tarás equiparte bien. 


2. OPERACIÓN: TRUENO FRÍO 
OBJETIVOS: RESCATAR AL DR. WINSTON, 
RESCATAR AL MIEMBRO DEL PERSONAL 
ADMINISTRATIVO. 

PERSONAL: BURKE, DURBERRY, BOGART 
CARGA INICIAL: 2X MP5 (SILENCIADO), IX 
BENELLI, 3X BARETTA (SILENCIADA), 3X 
MUNICIÓN PRIMORDIAL, IX SENSOR DE 
LATIDOS, IX GRANADA DE FRAGMENTA- 
CIÓN, IX BENGALA DE FOGONAZO 
DESPLIEGUE: 



Cuando tu equipo se ponga en posición, 
quédate atrás y deja que se ocupe de la pri- 
mera línea de atacantes. El despliegue por 
defecto es el más adecuado para esta 
misión, ya que permite un primer ataque 
contundente contra los centinelas aislados. 

Una vez que tu equipo haya alcanzado el 
perímetro, toma uno de los MP5 sueltos en 
la parte trasera del edificio. Al final verás 
una ventana. Agáchate y cárgate en modo 




francotirador al guardia de la sala del sóta- 
no. Entra en el sótano y rescata al miembro 
del cuerpo administrativo. Haz que te siga 
afuera y regresa al sótano. Afianza la sala 
cubriendo la escalera 

Selecciona al hombre de fuera armado 
con la Benelli. Activa el intensifícador de 
imagen y hazlo avanzar a la primera puerta. 
Cúbrela desde el lado derecho. Selecciona 
los MP5 restantes y dirígete a los arbustos 
de delante de la casa. Mata al guardia de 
delante como francotirador y cúbrete antes 
de que salga su compañero. Cuando oigas 
al terrorista acercarse, sal de repente y liquí- 
dalo. Lleva al hombre de la Benelli delante 
de la casa. Haz que el del MP5 le cubra las 
espaldas. Abre la puerta de delante y mata 
a todos los guardas. Intercambia la posición 
con el del MP5 y haz que éste cubra la 
puerta de delante por si aparecieran más 
hombres. 

Selecciona al hombre del sótano. El ata- 
que a la parte delantera de la casa debería 
haber atraído a la mayoría de terroristas. 

Haz que el tipo del sótano suba el primer 
tramo de escaleras. Dobla la esquina del 
segundo tramo de escaleras disparando en 
ráfaga lateral y suprime al tío de arriba. 
Avanza despacio hacia la puerta de la dere- 
cha. Una vez al otro lado, despacha a los 
dos primeros terroristas antes de que pue- 
dan desembarazarse de sus pistoleras. Gira 
a la izquierda y despeja la primera sala 
antes de avanzar por el corredor. Más ade- 
lante hay dos puertas. La sala de delante 
está vacía. La de la derecha contiene a dos 
terroristas y un rehén. Pon el automático 
justo antes de abrir la puerta. Luego entra 
en la sala como una exhalación y cárgate a 
los terroristas con un toque doble antes de 



que disparen al prisionero. O si no, lleva a 
otro miembro del equipo a esta posición y 
haz que usen una bengala de fogonazo 
antes de atacar. Escolta al científico al sóta- 
no y fuera del edificio antes de que lleguen 
refuerzos. 

3. OPERACIÓN: FUEGO DE ÁNGEL 
OBJETIVOS: DESACTIVAR 
LAS TRES BOMBAS 
PERSONAL: HANLEY, CHAVEZ, BURKE 
CARGA INICIAL: IX BENELLI, 2X MP5 DE 
CAÑÓN CORTO, 3X BARETTA (SILENCIADA). 
2X KIT DE DEMOLICIÓN, IX MUNICIÓN DE 
ESCOPETA EXTRA, IX GRANADA DE FRAG- 
MENTACIÓN, 2X SENSOR DE LATIDOS 
DESPLIEGUE: 



ARMAS 


MP5 CON SILENCIADOR 

Ruido 3 
F^easion 6 
Retroceso 9 
Recarga 10 
Munición 30 

Si necesitas evitar ser detectado, el silen- 
ciador ajufitado a esta monada bastará En 
enfrentamientos a largo alcance, el supre 
sor de destellos incorporado no permitirá al 
enemigo saber desde dónde disparas 


MP5 
Ruido 5 
Aceleración 6 
Retroceso 9 
Recarga 10 
Munición 30 

Es el modelo estándar de las fuerzas 
especiales El MP5 es preciso desde el 
corto al medio alcance, con una buena 
distribución de disparos Úsalo para ata- 
ques rápidos de exactitud quirúrgica 


BAREHA 

Ruido 5/3 Silenciada 
Precisión 6 
Retroceso; 8 
Recarga 6 
Munición 15 

El cañón ampliado de la Baretta le confie- 
re una precisión extrema a corto alcance 
Su alto promedio de fuego suele poder 
acabar con un enemigo en cuestión de 
segundos 



HK40 

Ruido 5/3 
Aceleración 6 
Retroceso 7 
Recarga 6 
Munición 13 

La HK40 tiene unos cargadores más 
pequeños que los de la Baretta, pero con 
un mayor poder de detención A corto 
alcance sólo hacen falta dos balas para 
abatir a un terrorista 
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ITEMS 


GRANADAS DE 
FRAGMENTACION 

En misiones de búsqueda y 
destrucaón, la mejor forma 
de eliminar grupos de terro- 
ristas es haaendo estallar 
una de estas tras una puei^ 
ta y retirarte Para causar 
daños, debe estar cerca 


SENSOR DE LATIDOS 

Esta herramienta es esen- 
cial para encontrar a los 
malos, sobre todo con una 
luz tenue o en misiones bajo 
techo Eso sí, ten cuidado 
el sensor de latidos no hace 
distinciones entre los terro- 
ristas y los rehenes 


KIT DE GANZUAS 

A veces los terronstas cerra- 
rán las puertas con llave para 
evitar el acceso Las ganzúas 
reducen a la mitad el tiempo 
para abrir los cerrojos, dismi- 
nuyendo as4 la probabilidad de 
que tus unidades sean embos- 
cadas entretanto 



KIT DE DEMOLICIONES 

Este dispositivo reduce a la 
mitad el tiempo necesario 
para eliminar una bomba 
Es Util tenerlo contigo si 
todos tus expertos en 
demoliciones están heridos 
o intentan la desactivacjon 
en un área muy vigilada 



CARGAS PARA LAS 
PUERTAS 

Las cargas para las puertas 
se pueden usar de dos 
modos para reventar puer- 
tas cerradas o impenetra- 
bles. o bien para matar a 
los terronstas que pasen 
por la puerta minada 



BENGALAS DE FOGONAZO 

Lánzalas a una sala donde 
custodien a un rehén para 
aturdir a los ocupantes 
durante unos segundos 
Esto te proporciona tiempo 
suñciente para dejar seco al 
malo antes de que pueda 
matar al rehén 




TÁCTICAS 

Tras el despliegue en la parte baja de la pla- 
taforma de perforación, lleva un hombre 
corriendo a la escalera del fondo. Éste atra- 
erá al guardia para que salga de su cober- 
tura y el resto de tu equipo podrá matarlo. 
Lleva el hombre destacado escalera arriba y 
cárgate al tipo de allí. Afianza el corredor y 
lleva el resto del equipo a esta posición. 

Envía un hombre al pasillo de la izquier- 
da. Envía otro al de la derecha. Con ambas 
áreas cubiertas, lleva a un experto en demo- 
liciones por el pasillo de la izquierda. Cruza 
la primera puerta a la derecha. Pela al guar- 
dia y examina luego el silo del centro de la 
sala para dar con la primera bomba. 
Desactívala y regresa al pasillo. 

Mantón a los dos hombres cubriendo el 
corredor justo donde están. Lleva al experto 
en demoliciones al pasillo de la derecha. 
Abre una a una las puertas a mano dere- 
cha, mirando por si hay guardas, y ve por el 
pasillo. Cuando el pasillo tuerza a la izquier- 
da, abre la primera puerta a la derecha. La 
segunda bomba está aquí, así como un 
guarda en la pasarela de encima. Avanza 
lentamente y métele dos tiros con tu arma 
de cinto. Procede a desactivar la bomba. 

Sal de la sala de la bomba y ve al hueco 
de escalera al final del pasillo. Lleva todas 
las unidades a esa posición. Envía un hom- 
bre escaleras arriba a cubrir el pasillo de 
arriba del todo. Haz que mire a la izquierda. 
Lleva otra unidad escaleras arriba y ponte a 
comprobar las habitaciones del corredor de 
la izquierda. Haz que el último tipo cubra la 
retaguardia. 

Una vez despejada la cubierta, sube las 
escaleras que llevan a la cubierta superior. 
Envía allí a tu mejor tirador, a poder ser 




armado con un MP5. Sal de pronto y dispa- 
ra al guardia del helipuerto. Gira enseguida 
a la izquierda y neutraliza al guardia de la 
entrada. Entra en la sala de control de la 
izquierda. Abre la puerta a la pasarela y 
mata al último guardia. Ve por la pasarela y 
desactiva la bomba del final. 

4. OPERACIÓN: DIABLO DEL SOL 
OBJETIVOS: RESCATAR A LOS REHENES, 
ELIMINAR A RAMÓN CALDERÓN 
PERSONAL: ARNAVISCA, CHAVEZ. BOGART 
CARGA INICIAL: 3X MP5 (SILENCIADOS). 3X 
BARETTA (SILENCIADAS), 2X MUNICIÓN DE 
MP5, 2X SENSOR DE LATIDOS, 2X BENGALA 
DE FOGONAZO 
DESPLIEGUE: 



TÁCTICAS 

Selecciona al miembro del equipo de la 
izquierda. Abre la puerta más cercana y 
abate al guardia. Sigue el corredor de la 
derecha hasta ver una foto de Ramón 
junto a la torre Eiffel. Cruza la puerta a la 
derecha de la foto. Dirígete escaleras arri- 
ba hacia la sala de más arriba. Abre la 
puerta y endósale dos balazos al guardia. 
Ramón debería aparecer y empezar a ata- 
carte. Si no lo hace, lanza una granada o 



una bengala a la sala y acaba con él. 
Afianza la sala y hazte fuerte ahí. 

Selecciona a cualquiera de tus dos 
miembros del equipo de la derecha. 

Fuerza la cerradura de la puerta de la 
derecha. Entra en la cocina y pela al guar- 
dia. Cubre la puerta de la cocina a la 
izquierda. Lleva al segundo hombre a la 
derecha, entrando en la cocina, y abre la 
puerta a mano derecha. Baja las escale- 
ras. Usa el intensificador de imagen para 
destacar a los blancos. Liquida a los dos 
primeros guardias y dobla la esquina de la 
derecha para encontrar al primer rehén. 
Llévalo de vuelta a la habitación de encima 
para rescatarlo. 

Lleva al segundo tipo de la cocina a tra- 
vés de la puerta a mano izquierda. Cruza 
la primera puerta que te encuentres y 
sube las escaleras. Pon el automático. 
Abre la puerta en lo alto de las escaleras y 
corre hacia el terrorista. Métele todo el 
cargador en el cuerpo para garantizar la 
seguridad del rehén. Quita el automático y 
escolta al rehén de vuelta a la cocina. 




No corras, camina. Los pasos 
fuertes alertarán a los terro- 


ristas. 


COMSEJO^^ 


Apunta alto y dale un toque 
doble al "gatillo" para soltarle 
una eficaz ráfaga de dos tiros 
al enemigo. 


coiuseJo^» 


Usa el botón de desplazamien- 
to lateral para doblar las 
esquinas y entrar en las salas. 


T Apunta alto y tirotea al 
enemigo con un doble toque 
de gatillo. Esto negará 
cualquier tipo de protección 
que proporcionen los 
chalecos antibalas. 












COINISEJO m 

Puedes hacer que tu grupo 
actúe más deprisa si lo dotas 
de ganzúas y equipos de 
demolición. 


COMSEJO m 

Si te quedas sin munición 
durante un tiroteo, pasa 
a tu arma secundaria en vez 
de recargar: es mucho más 
rápido. 


5. OPERACIÓN: ZORRO SOLITARIO 
PERSONAL: CHAVEZ, DUBARRY, BURKE 
OBJETIVOS: DESACTIVAR LAS BOMBAS 
CARGA INICIAL: 3X MP5 (SILENCIADOS), 3X 
BARETTA (SILENCIADAS), 2X SENSOR DE 
LATIDOS, 2X KIT DE DEMOLICIÓN, 1X GRA- 
NADA DE FRAGMENTACIÓN, IX CARGA- 
DOR DE MP5 
DESPLIEGUE: 



TÁCTICAS 

Mantén el despliegue por omisión, con un 
hombre en cada zona. Ten a tu mejor tira- 


6. OPERACION: BAILE FANTASMA 


OBJETIVOS RESCATAR A LOS TRES REHENES 
PERSONAL CHAVEZ. DUBARRY. HANLEY 

CARGA INICIAL 3X MP5 (SILENCIADOS). 3X BARETTA (SILENCIADAS), 2X 
BENGALA DE FOGONAZO 2X MUNICIÓN EXTRA DE MP5, 1X SENSOR DE 
LATIDOS 1X KIT DE GANZÚAS 


DESPLIEGUE 



TACTICAS 

Selecciona ai hombre do la izquierda 
Fuerza las cerraduras de las dos pn< 
meras puertas y mata al guardia 
Rec:orre el pasillo de la izquierda 
Cár gate al tipo del final Mira a la 
izquierda y ve al túnel de acceso Echa- 
te y ve muy despacio hacia la barandi- 
lla Desde tu posición oculta dispara al 
hombre del piso inferior para liberar al 
rehén Ve por la pasarela y por el pasi- 
llo de la izquierda Descuélgate por el 
agujero para pasar al area inferior 
Haz que el rehen te siga de vuelta al 
exterior 

Entra de nuevo en el complejo Esta 
vez, cuando te acerques al túnel de 
acceso, gira a la izquierda Dirígete a 
la jaula Abre la puerta que hay todo 
recto Fuerza la cerradura de la puer- 
ta a la izquierda Entra en la sala dis- 
parando Mata a los dos hombres que 
hay ahí Sal por la puerta del fondo 
Fuerza la cerradura de la izquierda 
Entra en la sala azul Enñia el pasillo 




de la izquierda Sigue hasta ver un 
barco Avanza con cuidado y dispara 
desde tu posición furtiva al hombre del 
barco Tírate al agua y haz que el 
rehén te siga por el túnel de la izquiei^ 
da Prosigue por el agua y sube por la 
escalera oculta en el primer grupo de 
arbustos Gira a la izquierda en lo alto 
de la escalera Dispara al guardia de la 
pasarela Sigue adelante hasta llegar a 
la sala azul Enfila el pasillo de la 
izquierda Gir a otra vez a la izquierda 
al llegar a un cruce Sal al extenor 
hacia el segundo grupo de hombres 
Entra en el complejo por el lado 
derecho Cruza los dos primeros 
grupos de puertas Ve a la izquierda, 
por el pasillo Mata al hombre de la 
ventana Baja las escaleras del final 
Mata al hombre del pórtico y al 
terrorista que aparece a investigar 
el ruido Cruza la puerta del final Ve 
a la siguiente pasarela Agáchate y 
camina poco a poco hacia la barandi- 
lla Dispara al hombre de debajo 
Prosigue hacia la izquierda Continua 
el barrido del nivel superior y enca- 
mínate luego a la zona de despliegue 
de la izquierda Entra en el túnel 
subterráneo, cerca de la zona de 
despliegue de la izquierda Casi 
todos los terroristas de los niveles 
superiores deberían estar muertos a 
estas alturas, así que puedes correr 
por el agua Sigue el túnel para lle- 
gar a la última rehen Luego llévala 
de regreso a la zona de despliegue 









dor a la derecha y a un experto en demo- 
liciones en el centro. Mueve primero al tío 
de la derecha. Usa el intensificador de 
imagen para avanzar por el corredor 
oscuro. Agáchate para pasar por debajo 
del haz óptico. Mira hacia abajo y activa 
el interruptor de la puerta. Abre fuego 
sobre el guardia que ves apenas cruces 
la puerta. 

Dirígete al sitio por donde apareció el 
guardia y ve a la izquierda. Mata al solda- 
do de allí. Evita el siguiente haz óptico y 
cárgate al guardia de la sala. Adéntrate 
más en el complejo. Al llegar a una gale- 
ría con dos guardias, dispárales con el 
automático. No te separes mucho de la 
pared y gira a la izquierda. Despacha al 
tercer hombre. Agáchate y ve a rastras 
hacia la barandilla. Dispara al tío de la 
sala de debajo. Mantén la posición. 

Selecciona al hombre de más a la 
izquierda. Avanza por el primer corredor y 
bajo el haz óptico. Entra en la sala de 
ordenadores. Deja atrás los ordenadores 
y mata al guardia. Abre la puerta. Recorre 
el pasillo oscuro. Arrástrate por debajo 
del haz óptico. Métele un balazo al guar- 
dia de la derecha. Mantéete cerca del 
suelo y avanza hacia la barandilla. Mata 
como francotirador a los guardias de 
debajo. Mantén esta posición. 

Selecciona al tercer hombre. Entra en el 
búnker y ve todo recto hacia la puerta del 
fondo. Crúzala y entra en la sala de orde- 




nadores. Mata al último guardia de dentro 
y ve luego a la derecha. Abre la puerta 
hacia la sala de generadores. Haz de fran- 
cotirador para pelar a los dos hombres a la 
izquierda, antes de cruzar las puertas. Al 
entrar en la sala, mira a la izquierda y 
espera a que salga el tío que hay allí para 
poder acabar con él. Ve a la puerta del 
otro lado y ábrela. Baja por la escalera. 
Mata al hombre de la sala de control de 
enfrente. Deja tiesos a los guardias que 
aparecen y pasa a través de los haces 
ópticos. Hecho esto, dispones de tres 
minutos antes de que la bomba haga 
explosión. Entra en la sala de control y tira 
de una de las palancas del escritorio. 

Corre hacia el pasillo a un lado de la sala. 
Cruza enseguida la puerta antes de que 
se cierre. Examina la bomba del panel de 
control para desactivarla. 
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7. OPERACIÓN: CIELO AZUL 
OBJETIVOS: RESCATAR A ROBERT KUNST, 
DESACTIVAR DOS BOMBAS 
PERSONAL: HANLEY, BECKENBAUER, 
BOGART 

CARGA INICIAL: IX BENELLI, 2X MP5 DE 
CAÑÓN CORTO, 3X BAREHA (SILENCIADA), 
IX GRANADA DE FRAGMENTACIÓN, 2X KIT 
DE DEMOLICIÓN, IX MUNICIÓN DE ESCO- 
PETA EXTRA, 2X SENSOR DE LATIDOS 
DESPLIEGUE: 



TÁCTICAS 

Lleva un hombre desde la zona de des- 
pliegue a mano derecha por la puerta y 
escaleras abajo. Abre la puerta de la 
base y mata al guardia. Ve a la izquierda 
y cruza la primera puerta del pasillo. Baja 
por el hueco de las escaleras. Cruza la 
primera puerta que te encuentras. Gira a 
la derecha y cárgate al guardia. Abre la 
puerta del lavabo a la izquierda. Escolta a 
Kunst al área de despliegue. 

Haz que tu segunda unidad baje tam- 
bién por el hueco de las escaleras. 
Continúa hasta llegar al piso inferior de la 
presa, matando a otro guardia por el 
camino. Al llegar abajo, cruza la puerta y 
ve por el pasillo. Dale su ración de plomo 
al hombre que hay en las sombras. Pasa 




junto a la turbina para matar al segundo 
guardia. Al otro lado de la turbina hay un 
barril con explosivos atados. Desactiva la 
bomba. Mantón ahí la posición. 

Selecciona al último miembro de tu 
equipo. Hazlo bajar por el hueco de las 
escaleras y hazle cruzar la puerta del ter- 
cer nivel. Ve por el pasillo hasta llegar al 
área de la presa. En vez de ir directo 
hacia la pasarela, gira a la izquierda y dis- 
para al tipo del despacho antes de que 
suene la alarma. Sigue por la pasarela. 
Abre la puerta del fondo, que da al des- 
pacho principal. Lanza una granada, o 
bien pon el automático, para matar a los 



hombres de dentro. Una vez afianzada la 
sala, ve a las escaleras de color naranja 
al fondo de la sala. Cruza la puerta de 
allí. Ve a la derecha y acaba con el guar- 
dia. Cruza la primera puerta a la que lle- 
gas. Cárgate al tipo junto al barril. 
Examina dicho barril para desactivar la 
última bomba. 


Ei MES QUE VIENE... 

Esto es to, esto es to, esto es todo ami- 
gos... por este mes. El mes que viene con- 
seguiremos salvar lo que queda del mundo 
y parte del extranjero gracias a la guía 
proporcionada por nuestros agentes infil- 
trados. Próximo episodio, en tu quiosco 
más cercano (suscriptores aparte). 


CONSEJO m 


La mejor manera de matar a 
los terroristas es desde lejos. 
Usa la vista de francotirador 
para centrarte en los confia- 
dos enemigos y pelarlos. 


CONSEJO ■ 

Usa armas silenciadas para 
confundir ai enemigo y tratar 
de pasar inadvertido. Si los 
terroristas no pueden oír de 
dónde vienen las balas, no 
sabrán adonde disparar. 


8. OPERACION; PASEO DE FUEGO 


OBJETIVOS EVITAR LA HUIDA DEL PERSONAL DE PHOENIX 
PERSONAL CHAVEZ HANLEY, BOGART 

CARGA INICIAL 1X BENELLI, 2X MP5 DE CAÑON CORTO. 3X BARETTA, 3X MUNICIÓN PRIMARIA EXTRA. 2X GRANADA DE 
FRAGMENTACIÓN. IX SENSOR DE LATIDOS 


DESPLIEGUE 



TACTICAS 

Ésta es una misión de búsqueda y des- 
trucción pura y dura Hay que eliminar a 
los 19 agentes de Phoenix Haz que el 
hombre de la zona de despliegue de la 
izquierda doble la esquina para matar al 
terrorista de blanco Entr.s en el comple- 
jo a la derecha y despéjalo de enemigos 
Vuelve al extenor y dirígete al punto de 
control de delante del complejo Elimina 
al guardia cerca de la barrera y avanza 
hacia el jeep Abre la puerta y acaba 
con todos los malos de la cabaña 

Selecciona a uno de los dos hombres 
de la zona de despliegue de la derecha 
Sube a saltos los peldaños y entra en el 
almacén Recorre el pasillo y cruza la 
puerta a la derecha Desplaza a la uni- 
dad restante para cubrir el pasillo 



Selecciona de nuevo a la segunda uni- 
dad y mata al hombre que custodia la 
cámara de patógenos biológicos Entra 
en la cámara y envía al otro barrio al 
hombre de la sala del fondo Entra en la 
sala de control y haz lo mismo Avanza a 
través de las dos puertas para volver ai 
complejo pnncipal Abre la puerta de la 
der-echa y dispara enseguida al agente 
de dentro Gira a la izquierda y entra en 
la sala de delante para abatir ai segun- 
do guardia antes de que venga a tu posi- 
ción Camina hacia la segunda área de 
investigación biológica Avanza despacio 
por esta sección, matando a los dos 
guardias en tu camino hacia el complejo 



principal Ai volver al pasillo azul, avanza 
adelante y a la izquierda Manten la 
posición y selecciona al miembro del 
equipo de la derecha Llévalo adelante y 
a la izquierda para que vea ai otro 
miembro del equipo Arroja una granuda 
de fragmentación tras la esquina y lleva 
a los rehenes a toda prisa hacia el 
corredor Asegúrate de haber eliminado 
a los dos guardias de esta sección 



s 

Tima 

n 
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CONiC 


El ÚLTIMO RATON ROSA 




Suión y modelado^ Abraham López Guerrero 


Dedicado a la Planet. Hasta siempre, amigo lector. 


üTimiifl 









Periféricos 


andos tarjetas de memoria joypads pistolas volantes altavoces cables mandos tarje 


REDANT MOVIE CARO 


Fabricante; Redant 
Distribuidor: Hypnosys 
Precio: 7.990 pesetas 


Los lectores más veteranos de esta 
revista recordarán que hace cosa de un 
año apareció en el lejano oriente una 
Playstation blanca con la que se podían 
ver "peliculillas” en formato VCD. Pues 
aquellos que no pudieron darse el capri- 
chito de conseguir la PSX modelo 
MHkibar pueden consolarse (nunca 
mejor dicho) con el Redant Movie Card. 
Este aparato que se conecta al puerto 
paralelo -los que se hayan comprado el 
modelo de la gris de Sony sin ranura 
trasera pueden dejar de leer- permite 


reproducir imágenes de VCD con una 
calidad más que aceptable. Además 
dispone de un sencillo menú con el que 
es muy fácil pasar de una pista de vídeo 
a otra, así como pasar las imágenes a 
cámara rápida. 

Puede que este formato no sea pre- 
cisamente el más extendido en Europa, 
pero el Redant Movie Card justifica su 
(alto) precio gracias a su funciones 
como cartucho de trucos al más puro 
estilo Action Replay. Vamos, que te per- 
mite trucar los juegos mediante los cor- 
respondientes códigos (¿habéis visto 
esas extrañas sucesiones de números y 
letras en nuestra revista? Pues sirven 
para esto). 


En definitiva si dispones de 
material VCD y necesitas de 
un cartucho de trucos el 
Redant Movie Card supondrá 
para vosotros una agradable 
sorpresa y a la vez os 
para jugar haciendo tram- 
pas (si fuera de chocolate, 
como el huevo Kinder, 
haría la tripleta completa). 

De lo contrario no vemos 
que su compra 
demasiado inte 






Para los amantes de las emociones 
fuertes, la compañía Futime se ha 
sacado de las mangas todo un chale- 
co analógico vibrador (?) que intenta 
trasladar a parte de tu anatomía los 
efectos del celebérrimo dual shock. 
Con un adaptador acoplado entre la 
ranura para el mando de la Play y nue- 
stro dual shock, y otro adaptador 
conectado a la corriente eléctrica 
(aunque deberéis conectarlo en un 


enchufe plano), este curioso chaleco 
de fieltro negro te ofrece dos 
opciones. La primera, sufrir en tus 
riñones y costillas los efectos que nor- 
malmente causa la vibración en tus 
manos, aunque con una potencia más 
que considerable que puede dejarte 
después de una partida a Doom como 
un mozo de los Sanfermines tras un 
encierro movido. La segunda posibili- 
dad (totalmente ajena a nuestra Play, 
por cierto) es la de disfrutar, a falta de 
un jacuzzi cercano, de un masaje cor- 
poral a lo bestia que cuesta soportar 
más de 2 minutos si uno no tiene incli- 


naciones masoquistas. En 
resumen, un periférico con 
la etiqueta de "recomen- 
dado para excéntricos" 
que quizá se excede 
demasiado a la hora de 
hacerte temblar el 
esqueleto, pero que sin 
duda añadirá un toque 
de humor hortera a tus 
partidas. 


Fabricante: Futime 

Distribuidor: Hypnosys 
Precio: 7.990 pesetas 


PANTHER V 


Fabricante: Panther 

Distribuidor: Hypnosys 
Precio: 6.490 pesetas 


Una nueva pistola se une estas 
Navidades a la ya bastante larga lista de 
armas periféricas para la Playstation. A 
un precio bastante asequible en com- 
paración con algunas de sus ‘com- 
pañeras’ se le unen un diseño elegante 
y unas prestaciones atractivas. Para 
empezar, cuenta con el clásico modo 
autofire así como con un cómodo sis- 
tema de recarga, que consiguen unos 
grandes resultados en juegos como 
Time Crisis, sobre todo si le unimos la 
posibilidad de conectar el pedal que 


acompaña al periférico. Éste, a pesar de 
tener un birrioso tamaño no apto para 
aquellos que al final de sus piernas ten- 
gan camas de matrimonio con dedos en 
lugar de pies, cuenta con las ventajas 
de ofrecer una buena sujección y de 
tener un recorrido corto, que aumenta 
su respuesta sin que el usuario tenga 
que dar pisotones. 

Ahora bien, todas estas ventajas no 
son más que añadidos que rodean a la 
función principal de una pistola: dis- 
parar de una manera mínimamente pre- 
cisa y así no tener que apuntar a la 
abuela para dar a los enemigos de la 
televisión. Pues bien, os aseguramos 
que la Panther V tiene serios problemas 



para mantener mínimamente 
centrado en la pantalla 
el indicador de 
disparos, que 
rara vez van a 
parar al mismo 
punto aunque no 
movamos la pistola. Una 
lástima, ya que a pesar de contar 
con buenos ‘extras’, la Panther V 
ha fallado en la función más 
fundamental de una pistola. 


puntuación 








Gracias a los códigos de este mes podréis dar sin recibir practicar simpáticas carnicerías 
consoleras sin ningún tipo de limite en juegos como Carmageddon o Ouake II. 



Dejar bombas llena jugador 1 

continuamente 


CARMAGEDDON 

Tiempo ilimitado 

80076DE8 1A5E 
Dinero ilimitado 
80076DEC FFFF 
80076DEE OOFF 
Sin daños (sólo motor) 
800D41FA0000 

QUAKE II 

Salud infinita 
800CBB30 0064 
Armadura ilimitada 
800C7CAE 0064 


Munición ilimitada 
para escopeta y súper 
escopeta 
800C7CCC OOFF 
Munición ilimitada 
para ametralladora y 
ametralladora pesada 
800C7CCE OOFF 
Munición ilimitada 
para lanzagranadas 
800C7CE0 OOFF 
Munición ilimitada 
para lanzacohetes 
800C7CE2 OOFF 


Munición ilimitada 
para hyperbiaster y 
BFG 

800C7CE4 OOFF 
Munición ilimitada 
para railgun 
800C7CE6 OOFF 
Súper salto (Pulsar 
Cuadrado) 

D00C7B60 8000 
800CBB16FEC7 
Todas las armas 
800C7CC8 OFFF 

WILD9 
Energía a tope 
(Pulsa R2) 

765B04D6 4E4F 
865E99FA 5C37 
Vidas infinitas 
765B0C04 5959 
865B0C04 595C 
Misiles ilimitados 
después de cogerlos 
765B09EC 5959 
865B09EC 595C 
Súper salto (pulsa L2) 
765B04D6 4F4F 
365E9935 594F 


WWF: WARZONE 
Jugador 2 siempre 
mareado 

8661 EB44 504F 
8661 EF84 595A 
Acceder a los trucos 
865BF928 604F 
865BF926 695A 
865BF92C 594F 
865BF92A 795A 

X-MEN - 

CHILDREN OFTHE 
ATOM 

Jugador 1 invencible 
86570940 59DB 
Jugador 2 invencible 

86570D40 59DB 

BLOODY ROAR 

Energía infinita 
jugador 1 

66565758 597E 
1F800198 EA80 
FFFFFFFC 0038 
8040801 F1A3C 
9801 5A37 0000 
40A780EA 1A3C 
00389A40 0070 


1A400000 0000 
04005A27 0800 
40031000 0042 
Jugar como Uriko 
B6555768 5A5A 
16734EDC 5962 

BOMBERMAN 
WORLD 
Vidas infinitas 

36621 EA8 5955 
Tiempo infinito 
365BCED6 595A 
Tener todos los 
cristales 
8E5BCE28 5962 


86621 E5C 5962 
86621 E5A 5962 
Completar todos los 
niveles 
865BD378 5956 
Invulnerabilidad 
36621 E66 596C 

BUSTAGROOVE 
Ataque infinito 
jugador 1 
865CDA12 595C 
Ataque infinito 
jugador 2 
865CDA26 595C 
Barra de energía 


865CDAE8 B55A 
Barra de energía 
llena jugador 2 
865CDAEC B55A 
Utiliza únicamente uno 
de los siguientes 
códigos 
Jugador 1 
siempre gana 
765CDAF0 595A 
365CDAF0 5959 
865CDAF4 595A 
Jugador 2 
siempre gana 
7E5CDAF4 595A 
365CDAF4 5959 
865CDAF0 595A 








SI QUIERES ANUNCIARTE EN PLANETSTATION, LLAMA AL TELÉFONO 93 630 68 82 (BCN). 


VPNOSYS o 

.'ORLO 

Mayorista de videojuegos y accesorios 
para consolas, solo venta a tiendas 
W6B WWW hy pno^iys World cjbnet 


C/ El. Cano, 2 Bajo 
4SB7G Basauri (BIZCAYA) 
94. 426 1 B 96 


iSomOG di l-Fer -enteG ! ! ! 

<B/ {¡¡UsúSXf SasGflDsw 4!^ OOXBGll S 


TEL 93 424 05 75 FAX. 93 423 29 56 


^o;3o:oTv, 


^Vlm:c7a V\|T|É| 


nuevo, Usaeo s 

VOEOJUEGOS^ C0nS%|í FtCCESGPCS 

RLQULSR PbRVSTmOrt PC OPEnTRCRST-. 

C0nTPB.V*6TTR oe SE&unORmRRO 

RnTSCRSVORSIRSDE 0V I6KTS 

'Xy SirpiüAwMla. l5iS 

fe ^ oftBctLona 

- . UU HJ BJ ^ 


De TODO 


. De la estación. 28 
04005 RLfOeRIR 


•m jCOMPUTEl^/ 


INFORMATICA 

Consumibles 
Consolas 
Video JUEGOS 
Accesorios 
Archivadores 
Etc... 


Mi 06Büí!«BQ©4) 


DESDE 
1.995 PT 


TE DAMOS MÁS QUE 
INFÓRMATE HOY MISMO 


C/ Comercial Colombia L.218 
Avda. Bucaramanga, 2 Tel. 91 381 33 67 
http://empresas.mundivia.es/megajuegos 
Metro Línea 4 Mar de Cristal 28033 MADRID 


COMPRA Y VENDE 


MÁS DE 10.000 VIDEOJUEGOS 
A LOS MEJORES PRECIOS DEL MUN 
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delantera sin daños 
8B5EEBF0 595A 

DRAGON BALL 
FINAL BOUT 
Invencible 

865B79D0 5AE2 
Energía ai máximo 
865B79CE 5916 

DRAGON BALL Z 

Invencible 
8660C4AC 5AEA 
865F0550 5AEA 
Energía al máximo 


Tener la recortada 
86600BC4 5959 
Tener la metralleta 
86600BC8 5959 
Tener lanzacohetes 
86600BCC 5959 Tener 
el rifle 
de plasma 
86600BD0 5959 
Tener el BFG9000 
86600BD4 5959 
Tener la sierra mecá- 
nica 

86600BD8 5959 

Tener la llave roja 


Ver el baile 

Energía infinita 

Quedar siempre 

8660D74C 5B5A 

86bOOB98 5959 

36709B4A 5959 

jugador 2 

primero 

865F054E 5B5A 

Tener la llave azul 

Acceder a todos los 

865DB1A0 59FA 

865D9A2E 5959 


86600B9C 5959 

personajes 

Tener un menú extra 

Parar el tiempo 

FIGHTING FORCE 

Tener la llave amarilla 

8672FFAC 504F 

865DA1E6 D09A 
Voces extra 

865D3488 595A 

Energía infinita 

8G600BA0 5959 

8672FFAA 504F 
96608B42 E99C 

865D3434 595A 

Puerta izquierda 

865F9546 594F 
865F954C 594F 

GHOSTINTHE 

86608B42 504F 

365DA89D 594F 

sin daños 

865F954A 594F 

SHELL 

Acceder a todos los 

365DA8A3 5S4F 

365EEB0C 595A 


Nota: Tienes que 

escenarios 

365DAPA1 594F 

Parte izquierda 

FINAL DOOM 

haber completado al 

96608B48 9692 

365DA8A7 594F 

trasera sin daños 

Balas infinitas 

menos 1 nivel para 

86608B48 504F 

365DA8A5 594F 

865EEB04 595A 

86600BDC 59B6 

que funcionen los 


365DA8AB 594F 

Parte izquierda delan- 

Munición infinita para 

siguientes códigos: 

CRASH 

tera sin daños 

escopeta 

Acceder a todos ios 

BANDICOOT 

365DA8A9 594F 

865EEBE8 595A 

86600BE0 59B6 

niveles 

Vidas infinitas 

365DA3B3 594F 

Puerta derecha sin 

Cohetes infinitos 

36657A0A 5963 

365D356F 5955 


daños 

86600BE8 59B6 

Activar todas las 


DESTRUCTION 

DERBY2 

865EEBF8 595A 

Células de energía 

películas 

DEAD OR ALIVE 

Parte trasera derecha 

infinitas 

B6655756 595A 

Energía infinita 

Tener montones de 

sin daños 

86600BE4 59B6 

16657A88 5959 

jugador 1 

puntos de carrera 

865EEBFC 595A 

Tener la escopeta 

Nivel 1 

865DB448 59FA 

865D9A32 5A46 

Parte derecha 

86600BC0 5959 

CDE57A88 5959 


r ' AXc 


imw y A'\4tDtSTEL S. l. sorteamos 5 cartuchos de tru- 
cos Xplorer V2 cada mes. Rellena el cupón de la derecha, 
indica en el sobre el número de esta revista 
(PlanetStation 15) y mándalo a; 

Concurso Xplorer 

Editorial Aurum, S.L. - PlanetStation 
c/ Joventut, 19 - 08830 St. Boi de Llobregat (8CN) 



Escudos infinitos 

Escudos infinitos 

36685C58 5924 

36636134 5924 

Granadas infinitas 

Granadas infinitas 

36685C5C 595B 

Nivel 2 

36636138 595B 
Parar la cuenta atrás 
36686128 594F 

CDE85C5C 595B 

Nivel 4 

Escudos infinitos 

CDE86128 594F 

36654994 5924 

Escudos infinitos 

Granadas infinitas 

36654998 595B 

36687DA8 5924 
Granadas infinitas 
36687DAC 595B 

Nivel 3 

Parar la cuenta atrás 

CDE54998 595B 

36687D9C 594F 


>^- - 


CONCURSO XPLORER 


iFLAAéerSTAriONNUM 15 ' 


NOMBRE: 


DIRECCIÓN: 


TEL: 










No están todos los que son, pero sí son todos los que han 
pasado por las secciones En Órbita y Libro de Fluía. Y 
cuales muñecos que tanto nos anuncian por estas fechas, 
todos vienen con sus accesorios completos, puntuación, 
comentario y precio, todo ello por el mismo ídem. Y es 
que en PlanetStation somos así de espléndidos. 


• •••• Genial •••• Potente ••• Pasable •• Cutnllo • Fiasco 
C Significa que las voces y/o los testos del juego esta traducido al castellano. En el caso de los 
titulas que no van acompañados de este símbolo, tan sólo están en castellano los textos de la 
caja y el manual R PlanetSíaí'on recomienda los juegos que lleven esta letia 

Nota de Redacción Esta guía no es un listado exhaustivo de todos los juegos PSX que hay 
en el mercado De momento hemos incluido los que hemos analizado los que han aparecido 
en la sección Libfc de fír/fa v los 'clasicos" que citamos en nuestio reportaje Los mejores 
juegos de la fvstona[Planet7) que están aun disponibles Completamos la guia con un 
apartado especifico dedicado a la gama Platinum de cuyos títulos detallamos el precio 
el distribuidor y sr están traducidos al castellano Este directono irá suínendú modificaciones 
y sera actualizado mes a mes 
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G. 

R«tucU«f 


Qu«»(is6892 
lUuall 091 


9.990 ptas.*RPG «Sony 

•••#• C R 

Extraordinario Magnifico Descomunal. Y 
0 $ ahorraremos los 29 sinórúmos mas que 
hemos encontrado de la palabra increíble* 
para definir esta obra maestra del videojue- 
go Imprescindible para los amantes de los 
juegos de rol y resto del mundo en general 



360« 

7.990 pesetas Carreras 
Virgin 

••C 

La inundación más aburrida 
del mundo. 

40 Winks 

7.990 pesetas. Plataformas 
Virgin 

#••• CR 

Un estupendo plataformas 
3D con una parte técnica 
sobresaliente que encandi- 
lará al público infantil. 
Abe's Exoddus 

7.990 ptas. Plataforma 
GTl 

•••• C R 

El universo más carismático 
e inteligente del planeta 
PSX. 

Actúa Golf 

7.990 pta-' Deportivo 

Infogrames 

••• 

Simulador de golf con un 
montón de opciones. 

Actúa Pool 

7.990 ptas. Deportivo 

Infogrames 

••• 

Billar para pacientes; 
sencillo a la vista, 
complicado manejo. 

Actúa Soccer3 

7.990 ptas. Deportivo 
Infogrames 

•••4 

Simulador de fútbol con 
mucha información. 

Akují the Heartiess 

8.990 ptas. Aventura de acción 
Proein 

•••4 

Buena historia y gran 
ambientación. Muy vistoso. 

Anua Kourníkova's 
Smash Court Tennis 

7.490 pesetas Oeporti.o 
Sony 

•••• 

Un tenis callejero muy ori- 
ginal y fácil de manejar. 

Ape Escape 

8.490 ptas. Plataformas 
Sony 

••••4 C R 

Cachondo, largo y adictivo. 
Diversión por un tubo y 
unos personajes muy 
"monos". 


Ápocalypse 

3.990 ptas. Shoofem-up 
Proein 

•••4 R 

Bruce Willis no para quieto. 
Trepidante y de fácil manejo. 
Asterix 

7.990 ptas. 

Plataforma^ 'estrategia 
Infogrames 

•••• C 

Acertada combinación de 
géneros y personajes 
emblemáticos. 

Ásteroids 

5.990 ptas. Shoot’envup 
Electronic Arts 

••• 

jSon ellos, los marcianitos 
de las recreativas! 



Bichos 

8 490 ptas. Aventura gráfica 
Sony 

•••• C 

Los de la película de Disney 
en un juego entretenido. 

Bio Freaks 

3.990 pta: Beat'em-up 
GTl 

Guerreros e«travagantes 
repartiendo leña a go-gó. 
Blast Radius 

7.990 ptas. Shoofem-up 
Sony 

Para disparar en el eipacio 
hace falta pensar. 

Blasto 

6.990 ptas. Acción 
Sony 

C 

Pistola en mano y tupé en la 
cabe:a. Gráficos pobres. 

Blaze & Blade 

8.990 pta- Rol 
Proein 

••4 

Pueden jugar haaa 4, pero 
tienen que : aber ingléj. 
Bloody Roar2 

7.990 ptas. Beafem-up 
Virgin 

••••4CR 

Gráficamente soberbio y 
con el puntazo de la 
transformación de los 
perjonajes. 

Biood Lines 

7.990 ptas. Acción 
Sony 

••4 C 

Juego soso amenizado por 

comentarios cachondos. 

Bomberman 

7.490 ptas. Puzzles 

Virgin 

••4 

Un clásico, esta vez con 
modo para cinco jugadores 
y muchas opciones. 


Bomberman Fantasy 
Race 

7.490 ptas. Carreras 
Virgin 

•• 

A este clásico personaje le 
da por las carreras, p* *ero no 
consigue que queramos 
alcanzarlo. 

Bomberman World 

6.990 ptas. Puzzles 
Sony 

C 

Una leyenda vi Jente con 
ganas de bulla. 

Breath of Fire 3 

7.990 ptas. Rol 
Infogrames 

R 

El tercero de una saga de 
RPGS elaborados. 

Broken Sword II 

7.990 ptas. Aventura 
Sony 

CR 

Las miles de horas que le 
han dedicado otros tantos 
miles de usuario^ avalan 
esta aventura. 

Buggy 

6.990 ptas. Conducción 
Infogrames 

••• C 

Happiolo y jugable, pero 
nada especial. 

Bugs Bunny: Perdido en 
el Tiempo 

7.990 ptas. Plataformas 
Infogrames 

•••• C 

lmpr&;'cindíble para los pe- 
ques. Y muy divertido para 
todos. 

Bust a Groove 

7.990 ptas. Baile, música 
Sony 

•••• C R 

Original, divertido y 
cachondo. Anda, ¡muévete! 


Bust a Move 4 

6.990 ptas.Pu'zles 
Acciaim 

•••4 R 

Sencillo, colorido y adictivo. 



Carmageddon 

7.990 pesetas. Conducción 
Virgin 

•••4C 

Zombis, atropellos y 
ketchup a montones, a 
cambio de una calidad 
mediocre. Sólo para poco 
exigente 

Castro! Honda Superbike 
Racing 

8.990 pías. Carreras 
Proein 

•••4 

Teniendo en cuenta que los 
de motos escasean en la 
gri.. no está nada mal. 

Capeom Generatíons 

7.990 ptas. MavMix 
Virgin 

•••• 

Recopilatorio de cuatro CD 
con trece títulos, entre los 
cuales se incluye la saga 
Ghosts'N Goblins, [Vuigsof 
Destinyy Blazing Guns. 
C&C: Retaliation 

7.990 ptas. Estrategia 
EIrUronic Arts 

Horas y horas de batallitas 
garantizadas. 

C3 Racing 

7.990 ptas. Conducción 
Infogrames 

••• C 

Circuitos logrados y coches 
desperdiciado'.. Lento. 

Championship 

Motocross 

8.990 pesetas. Carreras 
Proein 

••••R 

Un juego de compra obliga- 
toria para todos los motarás. 


Civílízation II 

8.990 ptas. Estrategia 
Proein 

•••• R 

Ser un Dios te enganchará. 
Coíony Wars: Vengeance 

8.990 ptas. Shoofem-up 
Sony 

•••• C 

Av entura espacial muy 
jugable y variada. 

Cogí Boarders 3 

7.990 ptas. Deportivo 
Sony 

•••4 R 

Logrado simulador de 
snowboard con muchas 
posibilidades. 

Crash 3; Warped 
2.930 ptas. Plataformas 
Sony 

•••• C R 

Un clásico. Gráficos 

e<celentesydher:ióna 

tope. 

Croe 2 

7.990 ptas. Plataformas 
Electronic Arts 

•••• C 

El famoso dragón y sus 
colegas los Gobbos por 
unos niveles muy variados. 



Dark Staikers 3 

7.990 pta. Beafem-up 
Virgin 

• ••• R 

Soplamocos en 2D fluidos y 
desternillantes. 

Dead ín the water 

(Importación) Shoot'em-up 

••4 

Dead or Alive 

7.990 ptas. Beafem-up 
Sony 

Desahógate a manotazo 
limpio (y a patada, y a 
puñetazo, y a combo 
múltiple...). 

Devíl Dice 

6.990 pta^. Puzzles 
Son, 

••• 

Un buen desafío en 3D con 
opciones multijugador 

Diver's dream 

8.490 pesetas Aventura 
Konami 

•••4 

En busca del tesoro perdi- 
do. Sin prizas, eso sí. 

Dodgem Arena 
8.995 pta'.,. Conducción 
ITE Media 

• ••4 

Un bicho raro: cacharros 
futuristas juegan a hockey. 
¿Ein? 


Dreams to Reality 
7.930 ptas. Acción 
Virgin 

•4 

Duke Nukem: Tíme to Kiíl 

5.990 ptas. Shoofem-up 
GTl 

•••• 

Un cóctel fplosivo 
protagonizado por el macho 
man de la Play. 



Egipto 

7.990 ptas. Aventura gráfica 
Virgin 

• • C 

I, lucha información, pero 
poca interactividad. 

Esto es fútbol 

8.490 pesetas. Deportivo 
Sony 

•••• C 

Grandes dosis de realismo 
para un simulador duro y 
difícil. 



FIFA 99 

7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

••••4 C R 

Simulador de fútbol de gama 
alta. Muy buen control. 
Físherman's Bait 

(Importación) Aventura 

••• 

Incursión al b:>tilo arcade en 
el mundo de la pesca. 
Formula 1 97 

8.990 ptas. Conducción 
Sony 

C R 

El mejor simulador de 
Fórmula 1 bajo el sol. 


Formula 1 98 

8.990 ptas. Conducción 
Sony 

•••• C 

Simulación detallista y muy 
cuidada. No es fácil. 

Final Fantasy Vil 

3.990 ptas. Rol 
Sony 

••••• C R 

Quizá la mayor leyenda de la 
gris, ahora en Platinum. Una 
verdadera obra maestra que 
rcjquiere, eso sí, mucha 
paciencia y dedicación. 



Grand Theft Auto: 

London 1969 

4.990 ptas. Conducción 
Proein 

’Mission pack' para el GTA 
original (imprescindible 
para que funcione, por 
supuesto). 

Gex: Deep Cover Gecko 

8.990 ptas. Plataformas 
Proein 

•••• C 

El lagarto de siempre en 
muy buena compañía. 

Global Domination 

6.990 ptas. Estrategia 
Sony 

•• C 

El poder no siempre es 
atractivo... 

Guardían's Crusade 

C.990 ptas. Rol 
Proein 

•••4 

Rol colorista y simpático muy 
indicado para principiantes. 

Gíoíice 2 

7.490 pesetas. Aventura de 

acción 

Sony 

•••4 C 

Una segunda parte que no 
aporta nada nuevo al 
panorama actual. Al menos, 
es mejor que el primero. 









METAL GEAR SOLID 





Hard Edge 

7.990 pías. Aventura de acción 
Infogrames 

•••• 

Heart of Darkness 

7.990 ptas. Aventura gráfica 
Infogrames 

•••• C R 

Gráficos espectaculares y un 
doblaje impecable. 

Hugo 

7.990 ptas. Aventura 
ITE Media 

• C 

Ideal para poner a prueba 
tus nervios. Te pondrás his- 
térico. 



ISS Pro '98 

9.490 ptas. Deportivo 

Konami 

R 

Probablemente, el mejor de 
fútbol. Enorme jugabilidad . 



Jet Ríder 2 

6.990 pesetas Aventura 

Sony 

••• 

Carreras acuáticas en moto. 



Kagero: Deception II 

7.990 pesetas 

Aventura/Pu:;:le • . ’Estrateg ia 
Virgin 

•••• R 

Originalidad y adictividad 
en estado puro. 

Kenseí: Sacred Fist 

7.990 ptas. Beat'em-up 
Konami 

•• 

No tiene mucho para alabar. 
Lo peor eo que es lento. 

KKND Krossfíre 

7.990 ptas. Estrategia 
Infogrames 

•••I R 

Batal litas en tiempo real con 
opción para dos jugadores. 
Knockout Kings 

7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

••••I 

Bc-eo con licencia oficial y 
bueno- gráficos. 


KulaWorid 

7.990 ptas. Pu‘::les 
Sony 

Como decía Serrat, "Niño, 
deja ya de joder con la 
pelota...". 



Legend 

8.990 ptas. Rol 
Proein 

••• 

f.luy sangriento, pero 
pobretón en gráficos, juga- 
bilidad y ambientación. 
Libero Grande 

6.990 ptas. Deportivo 
Sony 

••••I R 

Fútbol con un enfoque 
original: sólo llevas a un 
jugador del equipo. 

Uve Wire! 

6.990 pta: Pu::les 
Infogrames 

••I C 

Buen punto de partida con 
una resolución histerizante. 


Man/el Super Heroes vs 
Street Fighter 

7.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

••• 

Grandes golpes a manos de 
grandes personajes. Muy 
jugable. 

Megaman Legends 

7.990 ptas. Rol 
Virgin 

R 

Rol del bueno en 3D. 

Megaman x4 

7.990 ptas. Acción 
Virgin 

••• 

Efectista (aunque bidimen- 
sionaljycon buen ritmo. 

Míchael Owen's WLS 99 

7.995 ptas. Deportivo 
Proein 

•••• 

Fútbol muy realista y 
gráficos impresionantes. 
Difícil. 

Mission: Impossible 

7.990 pesetas. Aventura de 
acción 
Infogrames 

•••IC 

Sí creemos posible la mis- 
ión que supondría "uperar 
esta correcta aventura. 


ÁbesÓddy&ee 

3990 pías Plataformas 
GTI 

C R 

Bátman y Robín 

3 990 ptas Aventura de 
accior» 

Acridim 

C 

Caolín McRae 

3 990 ptas Conduuión 
Pioein 

Command & Conquer 
3 990 pías Estrategia 
Electronic Arts 
C&'C Red Aiert 
3 990 ptas Estrategia 
Electronic Arts 
R 

Constructor 

3 390 ptas Simulador 

construarón 

Acclaim 

C R 

Cool Boarders 2 

3 990 ptas Deportivo 
Sony 

Crash Bandicoot 

3 990 ptas Plntaformas 
Sony 

Crash Bandicoot 2 

3 990 ptas Plataformas 
Sony 

R 

Croe 

3 990 ptas Plataformas 
Electmntc Aits 
DieHaidTrílogy 
3 990 ptas Shoct’em-up 
Eleitronic Arts 


Fanta^ic Four 
3 990 ptas Beat'tím-ití) 
Acciarm 

Final Fanihssy Vil 

3 990 ptas Rol 
Sony 

C R 

Forsaken 

3 990 pías Shooí'em-up 
Acclaim 

C 

G-Police 

3 990 ptas Shoot'em-up 
Sony 

C 

Gran Turismo 

3 990 ptas Conducción 
Sony 

C R 

Grand Theft Auto 

4 990 ptas Oyiduf-iion 
Proein 

Hércules 

3 990 ptas Aventuia 
Sony 

Jurassic Park 
El mundo perdido 
3 990 ptas Aventura de acción 
Electrf-nic Arts 

La jungla de cristal 
La Trilogía 

3 990 ptas Shoot'em-up 
Electimiic Aits 

R 

Magic the G^ermg 

3 990 ptas Estrategia 
Arclaim 


Micromachines V3 

4 490 ptas Conducción 
Inhtqrdmes 

C R 

MedieviF 

3 990 ptas Aventura de 

acción 

Sony 

C R 

Moto Racer 

3 990 ptas Cniíduci ion 
Electfoiiif Arts 

Resident Evií 

4 990 mas Avtjntuid de acción 
Virgin 

R 

Resident Evií 2 

3 990 ptas Aventura de 

acción 

Virgin 

C R 

Road Rash 

3 990 ptas Conducción 
Electronic Arts 

C 

Soul Blade* 

3 990 ptas Beat'em-up 
Sony 

R 

Soviet Strike 

3 990 ptas Eátidí^^ia 
Electronic Arts 
Space Ilam 
3 990 ptas Oefsoríivo 
Aaiaim 

Super Cross 98 

3 990 ptas Carreras 
Acdaim 

teñe bu 

4 990 ^^tas Aif-rrUira deaciióo 
FYoPin 

R 


Tekken 2 

3 99uptas Beat'em-up 
Sony R 

Tekken 3 

3 990 ptas P.«atem-up 
Sony 

R 

time Crisis 

3 990 ptas Shoot'em-up 
Sony R 

TOCA Touring Cars 
Championship 

4 99Cptas Conducción 
Proein 

C 

Tomb Ráider I 

4 990ptds Aventura 
Prc*ein 

R 

Tomb Ráider II 

4 990 ptas Aventuia 
Pioein 

R 

Treasures of the deep 

3 990 pesetas As-entiiia 
Sony 

True Pinball 

3 990 ptas Puzzles 
Infogrames 

V-Rafly 

4 990 ptas Conducción 
Infogrames 

C 

Wipeout 2097 

3990ptds Conduaióii 
Son-/ 

R 

Worms 

3 990 pta:. Pu?:les 
Infogramt^s 


Pop'n'Pop 

7.990 pesetas. Puzzles 
Virgin 

••• 

Juego de puzzles que 
retoma elemento • de los 
grandes clásicos. 

Populous: El principio 

7.990 ptas. Esüategia 
Electronic Arts 

•••I C 

Un clásico del PC. Gráficos 
3D y profundidad 
argumenta!. 

Pro 18 World Tour Golf 

6.990 ptas. Deporti'.o 
Sony 

•••I C 

Novedosa interfa:* y vistosos 
campos de golf. 

Puma Street Soccer 

7.990 ptas. Deportivo 
Infogrames 

•él 

La riqueza de mc.imientos 
es una de sus pocas virtudes. 



Rally Cross 2 

6.990 ptas. Conducción 
Son-.- 

•él c 

Jugabilidad are ade y editor 
de circuitos. 

Rapíd Racer 

6 990 pesetas A/entura 
Sony 

• ••I 

Paseos en lancha por varia- 
dos eccenarios. 

RC Stunt Copter 

7.990 pesetas. Simulación 
Virgin 

• ••• R 

Divertidísimo simulador de 
helicópteros de radiocontrol. 

Re - Volt 

7.990 ptas. Conducción 
Acciaim 

•• 


Monaco Grand Príx RS 2 

7.995 ptas. Conducción 
Ubi Soft 

• •• C 

Aunque técnicamente es 
correcto, se queda un poco 
atrás. 

Monkey Hero 

8.990 ptas. Rol 
Proein 

••• 

Una buena opción para 
introducirse en el rol de 
acción. 

Mortal Kombat 4 

8.990 ptas. Beat'em-up 
Acciaim 

Mucha sangre y ca -quería 
en una secuela prescindible. 
Mr. Domino 

8.990 ptas. Puzzles 
Virgin 

Una instructiva (y entre- 
tenida) lección de física. 
Muían Story 

7.490 ptas. Educativo 
Sony 

•••IC 

Una adaptación de la 
película de Disney para los 
más pequeños usuario , de 
la Play. 

Master of monsters 

7.990 pesetas. RPG 
Virgin 

•I 

Un juego monstruoso, en el 
sentido más peyorativo de 
la palabra. 



NBA Lh/e 99 

6.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

• •••I C R 

El simulador de baloncr zto 
por antonomasia. 

Need for Speed IV 

8.490 ptas Conducción 
Electronic Arts 

• ••• C R 

Coches reales y acertada 
curva de aprendizaje. 

ÑFLXtreme 

7.990 ptas. Deportivo 
Sony 

••• 

Fútbol americano con 
licencia de la liga oficial. 

No Fear Downhill 
Mountainbiking 

8.990 pesetas. Simulación 
Proein 

••••C R 

Un original titulo, ideal para 
los amantes de la bici. 

NHL Face Off99 

6.990 ptas. Deportivo 
Sony 

•••• 

Hockey sobre hielo adictivo 
y con buen ritmo. 

Nínja 

7.990 ptas. Acción 
Proein 

•••I 

Piños, ninjas, y mediocridad. 



O.D.T. 

7.990 ptas. A/entura de acción 
Sony 

•••• C 

¿ineomprendido o injugable? 
E«traña combinación de 
géneros, en todo caso. 
Omega Boost 

6.990 ptas. Shoot'em-up 
Sony 

••••I C R 

Espectacular, muy jugable y 
muy accesible. Todo en 3D. 



Pac-Man World 


7.490 pesetas. Plataformas 
Sony 

•••• 

Un brillante plataformas con 
Pac-Man de protagonista. 
Pequeños guerreros 

7.990 ptas. Shoot'em-up 
Electronic Arts 
•••I 

Adaptación más bien justita 
de la película homónima. 

Pocket ñghters 

7.990 pías. Beat'em-up 
Virgin 

••• 


Point Blank 

6.990 pta:-. Shoot'em-up 
Sony 

•••• 

Como la** birrai. is de feria, 
pero en la Play. Muy diver- 
tido. 

Point Blank 2 

7.490 ptac. Shoot'em-up 
Sony 

•••• C R 

Lo más adictivo en juegos 
para pistola. Tiros para 
rato. 


Un planteamiento original 
ejecutado de forma más 
bien pobre. 

Rival Schools 
0.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

•••• R 

Pek as trepidantes con 
estética manga a la al ida 
del colé. 

Rolicage 

8.490 ptas. Conducción 
Sony 

••••I R 

Tremendamente anárquico y 
original. Una go:.ada. 



8.490 pesetas. Plataformas 
Sony 

••••• CR 

Fl primef .Spv'Ptenia los gr^ÍM i*s éste, 
(idemés. evitam que salgan telarañas en 
t j mando 


SraiBlI 










@ 


oooooooooooo 


R-Type Delta 

7.990 ptav. Shoot'em-up 
Sony 

•••• 

f.latamarcianos inmortal que 
conseguirá 'picarte'. 

R-Types 

7.990 ptas. Shoot’em-up 
Virgin 

••• 

Un nuc'so reto de los 
marcianitos de siempre. 

Rugrats: Search for 
reptar 

8.990 pe eta. Plataformas 
Proein 

•••C 

r.lás que correcta adapta- 
ción de la serie de TV. 


Shadow Gunner 
9.995 ptas. Shoot'em-up 
Ubi Soft 

• •• C 

Uno de robots y tiros en plan 
arcade. 


Rainbow Six 

8.990 pesetas. Acción 
Proein 

•••• 

f.lisiones especiales anti- 
terrorismo de gran re ilismo 


San Francisco Rush 
7.900 pta<^ Conducción 
GTI 

•••< 

Coches voladore. (o casi) en 
un tipo arcade mu/ 
divertido. 

SIed Storm 

7.990 pesetas Simulación 
Electronic Arts 

•••• C R 

Motoj, nit .e .■ 
gamberrismo a partes 
iguales 

Sensible Soccer 

7.990 ptas. Deportivo 
GTI 

••I 

Muchas posibilidades 
futbolística., con editor de 
competiciones y jugadores. 

Syphon Rher 

8.490 peseta. A/entura tn 

acción 

Sony 

••••I C R 

Uno de lo' títulos que 
intentan hacerle sombra a 
MGS. Muy bueno, pero lás- 
tima que ^e quede en el 
intento. 


Shadowman 

7 ^90 pta^ A/entura de 

acción 

Acciaim 

•••I C 

Una historia truculenta con 
personaje" carismático 
Un título muy ambicio^ 
que no logró cuajar. 
Shangai True Valor 
6.9PO pta* *:. Pu”les 
Sony 

mmi 

Adaptación de un juego 
oriental milenario. 


Speed Freaks 

8.490 ptas. Carreras 
Sony 

•••< 

Unos monstruos mu> origi- 
nales con una jugabilidad a 
prueba de carreras. 


Spyro the Dragón 

7.990 pta‘ Plataformas 
Son, 

••••• C R 

Fluide;.. perfección gr.'dica y 
libertad de mo-imientos. 
Una joya. 

Sports Car GT 

7.490 pesetas Carteras 
Electronic Arts 

•• 

La lentitud en un juego de 
carreras es- imperdonable. 


Suikoden 

5.990 ptas. Rol 
Konami 

R 

Rol a mogollón; puedes 
lle.ar a un montón de peña. 

Super Puzzle Fighter II 
Turbo 

5.990 pfts. Pur.les 
Virgin 

R 

Lo~ ‘luchadore callejeros' 
atacan de nuevo, e' ta vt: 
con puiilt"-. 


Trick'n'Snowboarders 

7.990 peseta: Simulación 
Virgin 

••• 

Simulador de snow'úoard 
con jugabilidad made in 
Capcom 

tank Racer 

7.990 ptas. Carreras 
Virgin 

•••I 

La oportunidad de dirigir un 
tanque no se preienta cada 
día. 


UM JAMMER LAMMY 






7.490 ptas. Musical 
Sony 

••••ICR 

Itrio de fT4$ rinifíailes v dr^eriiftii 
— scbíe iDiiü PiíM [])ús ^ 
de! ^aicqo de 


Tomb Raíder III 

..990 pta j. Aventura de acción 

Proein 

••• C 

La aventura más 
decepcionante de Lara Croft. 


The Granstream Saga 

6.990 pías. Rol 
Son/ 

Rol con estética manga y 
buen aspecto. 


Street Fighter Alpha 3 

8.990 ptas. Beat'em-up 
Virgin 

• •••I R 

El mejor de lucha en dos 
dimensiones p ira la gris. 


Tlger Woods 99 
7.990 ptas. Deportivo 
Electronic Arts 

• ••• C 

Golf accesible y bien 
resuelto desde el punto de 
vista gt jfic o. 


Street Fighter Collection 2 

7.990 ptar. Beat'em-up 
Virgin 


Los amante" de la saga lo 
disfrutarán. Los otros no 
tanto. 


TOCAZTouring Cars 

ü.990ptó-; Conducción 
Proein 

•••• C R 

Realismo bien envuelto y 
con numerosas op cio nes. 
Tony Hawk Pro Skater 
8.930 pesetas. Deportivo 
Proein 

• •••I R 

Diversión y dinamismo a 
tope sobre cuatro ruedas, 
una tabla, y un señor enci- 
ma haciendo monerías. 


Twisted Metal 2 
World Tour 

6.990 ptas. Acción 
Sony 

R 

La agreJvidad al .oíante 
ele.ada a la máxima 
e'pre'jón. Hasta que la 
cuarta parte diga lo 
contrario, este título e-. el 
mejor de esta de 
'combat cars.'. 


UEFA Champions League 

7.990 ptas. Deportivo 
Proein 

mmmi 

Es fútbol, es una liga, / son 
los campeones. Está claro, 
¿no? 

Unholy War 

8.990 ptas. Estrategia 
Proein 

C 

De santos no tienen ni un 
pelo. ¡Son muy brutos! 


V2000 

8.990 ptas. Shoot'em-up 
Ubi Soft 

• • C 

Buenas ideas estropeadas 
por una fallida puesta en 
e"rena. 

Versalies 

7.990 pe.'^etns. A.entura 
gráfica 

Virgin 

••I C 

Soporífera a.entura gráfica. 
Sólo para incondicionales 
de las aventura- e histori- 
adores con mucho tiempo 
libre. 


Virus: It is aware! 

7.990 pesetas Aventura 
Virgin 

•IC 

Pelearse con tal nivel de 
dificultad no vale la pena. 


SOUL REAVER 



V-RALLY2 



Viva Football 

6.990 pta. Deportivo 
■,'irgin 

•••I C 

La historia del deporte rey 
relatada con todo lujo de 
detalles. 


The War of the Worids 

7.990 peseteó. Acción 
Virgin 

Un desarrollo mediocre 
para esta adaptación de la 
novela de H.G. Wells. 


8.990 pesetas. Aventura 
Proein 

mmmmi c r 

Vr npi : .tíi's utiyas ft'tos .i u 

‘ ■: ■•'-.u; ■ I ,t tf.r'v: .''’u-.l esM 

; V 'v :l.v: t files p.rj 


Warzone 2100 

8.990 ptas. Estrategia 
Proein 

• •• C 

Un juego valiente e inno.a- 
dor, con buena lA. 


WCW/NWO Thunder 

8.990 ptas. Beat'em-up 
Proein 

• •• 

Gran . jriedad de 
competiciones de lucha 
libre. 



STmll 


® SILENT HILL 

f 

^■i 


',r ■ 

■ií- 




A 


8.490 ptas. Aventura 


Konami 


••••ICR 


Ljs ciave5 son 

ho üietío" 

ffay qje (o mas Oien 

surriílo) 

para pi>jeí creerlo 



READY 2 RUMBLE 


I 

A- ' 


^ I 



8.490 ptas. Beat’em-up 
Infogrames 

••••ICR 

un exlr%1o: u camine 
el séiíyl.KTrir v lí atcade pm . aufu, 
te# I ei un h- feexeo 
qije dIvefUtlg! Ustf »3darei; 

goípet toda 

eííodoxjia: de 

isíe deperifi. 


Wíld Arms 

6.990 ptas. Rol 
Sony 

C R 

Rol con mucho combate y 
pocos gráficos. 


Worms pínball 

6,990 pesetas. Simulación 
Infogrames 

Un pinball con los persona- 
jes de Worms 


Wing Over 2 

8.990 ptas. Simulador vuelo 
Son, 

••I 

Simulador de aviación 
sencillo de manejar (algo 
inaudito). 


Wip3out 

8.490 ptas. Carreras 
Sony 

••••< C R 

El mejor de la -aga 
U ipeout. Sigue habiendo 
velocidad, pero también un 
potente motor 3D y mucho 
más. 


WWF Attitude 

7.990 ptas. Beat'em-up 
.Axiaim 

•••• 

La lucha libre alcanis un 
factor cla.e ausente haüta 
el lan:amiento de e:te 
título; ¡jugabilidad! 


X-Files 

8.490 peetas. A/entura 
Sony 

•••IC 

Mulder, Scully y secuencias 
de vídeo buenas, pero no 
demasiodo jugabit. 

X-Games Pro Boarder 

7,990 ptó'.. Deportivo 
Sony 

••• C 

SnC'-vvboard potente, aunque 
algo complicado. 

X-Men vs Street Fighter 
7.3S0 ptas. Be it'em-up 
Virgin 

••• 

Golpe jugables y en 2D. 


Yo-yos Puzzle Park 

7.990 ptas. Püizies 
Virgin 

••• 

Simpáticos cabeiones muy 
recomendable para dos 
jugadora:. 
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Donde pegan dos pegan cuatro. 
Wu-Tang viene a la Play dispuesto a 
darnos lo que prometía el censurado 
Thrill Kilh lucha salvaje multijugador 
ideal para amenizar fiestas, banquetes, 
bodas, bautizos y comuniones. En el 
próximo número de PlanetStation 
encontrarás la guía y análisis de uno de 
los beat'em-ups más originales apare- 
cidos en los últimos meses. 


Las plataformas también tendrán su 
huequecíllo en nuestra próxima revísta 
de la mano de Spyro 2. ¡Descubre cómo 
acabártelo al t00%! 


íA la venta el 15 DE EfíEROf 


¿Quién dijo que los shoot'em-ups con 
vista subjetiva sólo eran para PC? La 
versión de Quake II para Playstation 
poco tiene que envidiar a la de los 
ordenadores y nosotros te acompaña 
remos a través de sus niveles. 


Si has logrado mantener vivos hasta 
ahora a tus soldados especiales en 
Rainbow Six no querrás perderte el 
final de nuestra guía. 


Información, críticas, previas y el savoir 
taire del equipo de redacción habitual 
complementan el cóctel de un número 
que no debes dejar escapar. 


NOTA: EskM ton alguno* d» k» comomclw i pr«v«tof para oJ 
•iguiortla numaro, puro la Rudacxióo aa raacfva d durocho a 
variacionaa do uhtma hora. 




Poi. Industrias Malpica. O F Oeste 
Urb. Gregorio Quejido, naves 55-57 
50,057 - Zaragoza 
Tlf. 976 4 6 55 03 Fax 902 1 2 1 5 09 
http:/Avww. ardistel.com \ ■" 

e-maíl: ardistel@ctv.es 


PARA un nueo'o miLe 
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